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JCR,DES MICRO-ORDINATEURS 
PROFESSIONNEL ET GRAND PUBLIC. 


JEUX EPSON HX 20 COMMODORE VIC 20 
—— EDUCATION __ Un système compact Un vrai micro-ordinateur puissant et 

GESTION ” clavier écran évolutif idéal pour l'initiation comme 

BUREAUTIQUE LCD avec imprimante. pour la pratique de la programmation. 


16 couleurs RAM 35 K. 
Version en PAL. 5350€) 


Micro K 7. 
Extension 16 K. 


se—— 


EPSON 

Impnmantes de haute qualité d'im- 

pression. Interface parallèle type Cen- 
. tronics. 

MX 80 FT: 80 cps. 


ou 132 compressés. 5 800F] 


MX 100 : 100 cps. 182 caractères e ATARI 400 et 800 
où 238 compressés. (82 200F) e APPLE IE 
e CASIO PB 100 
e SHARP PC 1251 
e SHARP PC 1212 
e INTERF. RS 232/PC 1500 
e VICTOR II 48 K HR 


MX 100 FT HI 


onsu uiter- 


APPLE II Nous © 


Le plus populaire des micro-ordina- 
teurs. 48 K RAM. Basic Applesoft. Une 
gamme incomparable de logiciels et 


d'accessoires. TO 7 THOMSON 
Apple ll + 48 K+ Disk avec Contrôleur Un ordinateur 100% français 8 Ko 
+ Moniteur 12”. APPLE Ill extensible à 82 Ko. Fourniavecunlec- 


teur optique. Sortie couleur Péritel. 
Clavier Azerty accentué. 

Idéal pour 

apprendre en famille. 3650F 


L'outil professionnel par excellence. 
128 Ko ou 256 Ko. Unité de disque 
mcorporée. Sortie RS 232. Nombreux 
interfaces disponibles. Adjonction 
possible d'un disque dur de 5 méga. 
Profilé. Ecran vert haute résolution 
antireflets. Clavier Azerty - Qwerty. 


Nous consulter. 
ENCORE MOINE Ge 


SHARP PC 1500 


Ordinateur de poche de 185 Ko de 


mémoire vive extensible avec module 
de 8K CE 155. 


CE 150 


Mini table tracante 4 couleurs directe- 
ment connecteble sur PC 1500, Inter- 


face K 7 mcorporé. 
PC 1500 + CE 150. 4100) 


CE 158 


Vente par correspondance 
Catalogue gratuit sur demande 


En raison des fluctuations monétaires, ces prix sont susceptibles d'être modifiés sans préavis. Nous consulter pour confirmation. 


Crédit 4-36 mois 
Leasing 36-48 mois 
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COUVERTURE 


Qui sait comment seront les ordina- 
teurs de poche dans quelques dizaines 
d'années ? Selon l'illustrateur Domini- 
que Le Nouaille, ils iront vite et loin. 
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27 
JEUX ET CALCULATRICES 
Au volant d'une petite machine (ici une 


TI-57), disputez un rallye sans courir 
aucun danger. 


30 
PC-1500 : DEUX UTILITAIRES 


Le langage-machine permet de créer 
de nouvelles fonctions. 


33 

DES MIRAGES 

SUR L’AFFICHEUR 

Faites apparaître des hiéroglyphes sur 
votre HP-41 C et tentez de les 
décrypter. 


35 
DES MOTS, DES MOTS... 
Un programme pour PC-1251 qui crée 


des mots dont la plupart ne figurent 
pas dans le dictionnaire. 


| 38 
| NOUVEAU : LE CC-40 
CC, comme ‘’compact computer” : un 


Basic puissant sous un ciavier et un 
afficheur relativement grands. 


42 
LA LEÇON D’ANATOMIE 


Voyage à l'intérieur d'une HP-41 CV : 
toutes les photos du reportage. 


46 . 
GRAND ECRAN 

. Comment transformer le ZX 81 en une 
calculatrice ‘‘quatre opérations’ dotée 
d'un affichage géant. 


La loi du 11 mars 1957 n'autorisent, aux termes des alinéas 2 et 3 de 
l'Aeu. 4+, d'une part que « les copias où reproductions strictement réxervéss 
à l'usage privé du copiste et non destinées à une utilisation collective », et, 
d'autre part, que les snalyses et les courtes citations dans un bul d'exem- 
ples eu d'ustrations, « toute représentation ou reproduction intégrale, où 
Parbelle, faite sens le consmtement de l'auteur où de ses ayants-droit ou 
ayants cause est Micite » (ahndn 1® de l'Art. 40). Celle représentation où 
eeproduction, par quelque procidé que ce soit, constituerait donc una 
contre-façon sanctionnée par les Art. 425 et suivants du Code Pénal, 
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BREDOUILLE OÙ NON ? 


Une chasse aux canards pour Ti-59 et 
PC-100. Economisez vos cartouches | 
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PAR ICI LA SORTIE... 
ou comment s'égarer à l'intérieur d’un 


labyrinthe (programme graphique pour 
PC-1211/PC-1). 


53 

LES BONS COMPTES 

Le FX-702 P peut vous aider, chaque 
soir, à savoir ce que votre caisse 
contient. 


55 

EXPLORATION DU PC-1251 
La carte-mémoire du nouvel ordinateur 
commence à se dessiner, et Îes 
recherches continuent. 
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AH! SI VOUS AVIEZ SU... 


Pour en savoir plus sur les machines 
que vous ne connaissez pas à fond. 


60 
UNE MACHINE À SOUS 
DANS LE PC-1500 


Comment jouer au Jackpot sans 
dépenser (ni gagner) un centime. 
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VOUS ÊTES PLAISANCIER ? 
Déterminez rapidement la latitude et la 
longitude de votre embarcation 
(programme pour TI-59 et FX-702 P). 
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VIRAGES DANGEREUX 

Engagé dans un couloir en zigzag, le 
brancard passera-t-il ou non le 
prochain tournant ? 
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A COURT D'IDÉES ? 


Quelques suggestions si vous ne savez 
pas quoi programmer. 
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LE POT COMMUN 
Othello-Réversi sur HP-41 C, le valet 
noir (Black Jack) sur FX-702 P et Kibur 
sur PC-1211, 1251 et PC-1 de Tandy. 


Ce numéro contient en encart des bulletins 
d'abonnement paginés 76 et 77. 
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SHARP PC 1212 


+ Micro-ordinateur de 
poche + Affichage LCD 24 
caractères alfphanuméri- 
ques noirs sur fond gris « 
Capacité 10 chiffres + Lan- 
gage Basic + } 424 pas de 
progr. permanents (ou 178 
mémoires + 26 mémoires 
indépendantes permanen- 
tes + Mini clavier machine 
ä écrire + Option interface 
pour magnétophone » Etui 
plastique rigide + Autono- 
mie jusqu'à 300h 
Manuels d'utilisation de 
Basic, d'applications 
{79 programmes divers. 

71x177Xx17 
950 F tte 


NN 


NN 
NN 


N 


Z 
COLLE 


tp DE GHZ 


Re 2 


Imprimante : 811 FCE /22 
Performances Prix/Tres 
bonnes 

Qualité : Bonne 


sour! 


DOTOO00SOC Es 
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revue veuillez 
FLCOTCTIS, 


Bref : 1° prix des ordinateurs 
de poche. 
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SHARP PC 1500 


e Micro-ordinateur de poche 
e Affichage LCD 26 caracté- 
res alpha-numérique noirs sur 
fond gris e Langage Basic 
16 Ko e 2,6 Ko de mémoire 
programmable e Mini-clavier 
1ype machine à écrire e Auto- 
noie 50 h e Manuel d'utili- 
sation du Basic 170 p. e Ma- 
nuel d'applications 51 pro- 
grammes @e Dim. : 195 x 25,5 » 
86 mm. 


NK 


Bref : des graphiques presque 
incroyables. 
Périphériques 


SHARP CE 1$0 : Impriman- 
te-table traçante 4 coul. sur 
papier $8 mm, av. interface 
intégré pour 2? magnétopho- 
nes standard. 


1850 F tte 

Performances/Prix : Très bon- 
nes. 

Qualité : Bonne. 
Extension-mémoire SHARP 


2200 Ftic CEISSe 8 Ko. 


NN 
NX 


prix charter 
Duriez -€< 


Prix jusqu’au 31-5-83. sauf er. ou modif. tardives. 


OICTI 7 excellents modèles de calculatrices tirées du 
Palmarès-Catalogue-Banc d’Essai Duriez 


NN 


895 Ftic 
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SHARP PC 1251 

M Micro-ordinateur de 
poche + Affichage LCD 24 
caractères alphanuméri- 
ques noirs sur fond gris » 
Capacité 10 chiffres » Lan- 
gage Basic 24 Ko « 
Mémoire programmable 


hez Duriez, vous bénéficiez de : 

1001 prix-mini, sans pièges. 

1001 Conseils impartiaux. Duniez défend le consom- 
mateur. 

101 dé-conseils précieux. 

Après-vente, garantie un an : le 1° mois, échange: 
ensuite prêt sous caution. 

Toutes bibliothèques et accessoires en stock. 
Fondé en 1783 {Nombre Premier). 

Duriez est ouvert de 9 h 30 à 19 h., du Mardi au 


N 


NN 


TE so 


NT 


M Berceau imprimant + 
Magnétophone CE125 © 
Imprimante thermique 24 
caractères par ligne + 
Magnétophone à micro- 
cassettes + Alimentation 
Par batierie, rechargeable 
secteur 205x 149 x 23mm 


EWLETT- 
ACKARD 41C 
° Affichage alphanuméri- 
que noir sur fond LCD 
jus «+ 12 caractères alpha- 

étiques * 130 fonctions 
préprogrammées . 


NNNKKKKKKKKKKKKKKKKKKKÇ 


KR 


Mémoire à 63 registres per. LL Samedi, 132, Bd Saint-Germain, 6°. M° Odéon. permanente 4 Ko » Auto-  W Prix Duriez 1640 F 
MANS de Lomme (1 LL, ONE Ne + BSXTOX Ut. nus 
registre = 7 lignes de pro. ZZ anna" A EG 9,5 mm. Bref : La ‘‘Platitude 
gramme où 1 mémoire de Lu Prix : 1460 F tic Suprème. 


données) * 6 niveaux de 
sous programmes * Adres- 
sage indirect sur tous les 
registres * Configuration 
modulaire + Nombreux 
logiciels et livrets d'appli- 
cations * Autfonohñiie 
Jusqu'à 1000 heures. 

Bref : un réseau presque infini. 
144 x 79 x 33 mm 

1 
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NN 


LL LL LLLLL LL SSL LAS SALSA SSL 


7 4689 


SOSSOGUSRSREDE 
3 Le Co Ce) Ce Lo) LEE 1 193 3 © 
GSOVLOUOSeSSCES 
DOGUOUOCeLSSS 
DOUCOUENéSCUEES 
Casio 702P 


B Micro-ordinateur de 
poche + Langage Basic + 


“xtensions de la HP 41 C: 


. Jusqu'à 4 modules de 
mémoires programmables 
supplémentaires, compor- 
tant chacun 64 registres ® 
Supplément au prix 
base 253 F tte 
1 


EWLETT-PACKARD cun + Alimentation Dar 
HP75C 


| batterie rechargeable et 
M Micro-crdinareur por- 


secteur + 127X 254 X 26mm 
table + Affichage LCD 32 


+ 740 grammes. 
caractères alpha-numé- B Prix Duriez 9400 F tte 
riques noirs sur fond gris 


H 
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NN 


Beaucoup de fonctions au 
clavier avec la programtma- 
tion en basic. 


de 


tampon 
2 tite 


ÎV. Module modèle HP 82.181 
238 registres mémaire-fampan 
nécessite le 82.180) 275Ktie 


V. Lecteur enregistreur 
de cartes magnétiques. es 
cartes enregistrées pour le 
modèle HP 67 et 97 sont 


compatibles, ce qui permet 


AMMNNTNNNNNNNN 


> 
os e vi iothèques NUS Boucle d'interface | ................,................... 4.4.2... [(N°, Rue, Code, Ville) : = 
et fascicules de program- et accessoires. dont Q 
mes exislants pour ce | cassette pour stocker LE: Port et:émballage:dO 000 reset] dite Moses ot etes Z 
HEC SRER 821064 130 Ko) : 2160 A L: Ci-joint chèq. de F ...,........, ttes tax. incluses (ou)| .......................... % 
ES HEWLETT-PACKARD Ec Je paierai ; réception (CSne REDON nent moyen... ........ È 
°V é É ort et emballage à 

Mèmes nn CHE Dues | co es ee: Si i u . ï Date et Signature ........... : 
que la 41C sauf 319 LE J'aurai le droit, si non satisfait, de renvoyer sous 8 jours = 
tres. 20Ftte | le(s) appareil(s) en parfait état, sous emballage d'origine, enf : °°°": $ 

LR des D es SRE EU RAR EE CL port payé, chez Duriez, qui me remboursera la somme ci- OP-Mai NA 

Ca AE ous pouvez photocopier ce Bon de Commande. ZZAéessus, (sauf suppl. 30 F du C. Rb.) et port et emballage. 


NN 


CCD 


VL_ Imprimante thermique 
alphanumérique  permet- 
tant le tracé de courbe par 
points 82.143 

* Prix : 2950 Ftte 

VII. Lecieur optique de 
code introduction rapide 
de pragrammes.lit les batons 
+ Prix : 940.F tic 


ou la page complète en entourant les articles commandés. 


Ie commande 
Eà Duriez : 


C 


, Très grande rapidité de ES : 
nee modules + Capacité 12 chiffres + B Options : + Mémoire caleule De 1680 pas + 26 PÉRIPHÉRIQUES : 
Mathématiques + Statisti- Langage Basic 48 Ko + programmable 8 Ko » mémoires à 80 pas +226 CASIO FP 10. 
ques ® Finances, elc Mémoire permanente pro- Module pré-programmé 16 mémoires + Nombreuses à Imprimante sur papier alu 
327F sauf excep. grammable 16 Ko + Lec- Ko + Tous périphériques Lee gs none 38 mm 
Consultez Duriez ZZ teur de cartes intégré : 1,3 compatibles HP-IL + one PSE ER ox Sé E tte 

Ko par carte + Interface Imprimante 80 col. + Table Capacité 10 chiffres + CASIO FA 2 
TL. Module modèle HP 82.180 HP-IL intégré + 3 ports traçante * Interface vidéo Affichage 20 caractères. à ‘ 
d'extension de 40 fonctions et Z d’accès pour modules pré- e Lect. de cassettes numé- Prix : 1095 F tte e _lncrlxe  magnétophone 
de 128 registres de mémoire- programmés de 16 Ko cha- riques, etc. Performances/Prix Trés PEfT etant de composer mu- 


bonnes 
Qualité : Bonne 


L7 


Sat 


260 Fite à 


RTS 


.. Caleulatrice(s} marques et modèles suivants : 


ESA NS Cm GORE GERS PR NS GS DS) 
[7 1 Catalogue Duriez complet gratuit (Calcul. Scientifiq., 
et imprimantes, Machines à dicter, Répondeurs téléph., 
Mach, à écrire, Duplicateurs, Matériel bureau, Classeurs, 
etc). 132, Bd St Germain, 6°. M° Odéon. 
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Et votre métier ? 


L es ordinateurs de poche sont à la fois petits et bon marché (tout 
au moins quand on les compare à ce que valent les ordinateurs 
“de table”) : ils peuvent être non seulement les compagnons des heu- 
res de loisirs, mais aussi les outils que vous avez toujours sous la main 
dans votre vie professionnelle. 


C'est d’ailleurs ainsi que nombre d’entre vous utilisent leurs poquet- 
tes. Dans le travail, ces machines sont souvent irremplaçables, et cela 
vaut tout aussi bien pour les lycéens, les étudiants, que pour les ensei- 
gnants, les architectes, les gestionnaires, les cadres commerciaux, etc. 


Cela posé, pour bien des gens, les ordinateurs demeurent des 
machines mystérieuses. Beaucoup d'entreprises hésitent encore à 
s’équiper d'ordinateurs de poche. Pour vous en convaincre, il vous 
suffit d'aller dans la plupart des agences de banque : vous constaterez 
avec surprise que les poquettes n'y ont pas éncore acquis droit de 
cité. Ce qui oblige d’ailleurs les employés à consulter en permanence 
des tables complexes, établies par le service informatique de la ban- 
que, pour la moindre demande de crédit. 


Il subsiste donc des réticences importantes s’opposant à l'emploi de 
ces outils passe-partout. Et pourtant ces ordinateurs de poche, même 
dans leurs versions les plus puissantes (faisant office de terminal de 
télécommunication par exemple) paraissent ne présenter aucun des 
dangers que l’on prête souvent aux ordinateurs. Le frein à la diffusion 
des systèmes petits et autonomes, n’est donc pas, à l'inverse des 
autres ordinateurs, la résistance plus ou moins passive des utilisateurs, 
mais principalement l’inertie et l'immobilisme des entreprises elles- 
mêmes. 


Que pouvons-nous faire, vous lecteurs et nous revue, pour que 
tous puissent évaluer sereinement ce que pourraient apporter les 
poquettes dans les travaux de tous les jours ? Nous avons tous dans 
ce domaine un rôle important à jouer : c’est celui de l'information. 
Montrez autour de vous, notamment à vos collègues, les services que 
vous rend votre ordinateur de poche. Et écrivez-nous pour nous dire 
comment vous utilisez votre machine dans le cadre de votre travail, 
quelles sont les réactions que cela suscite autour de vous. De notre 
côté, nous nous efforcerons d'utiliser au mieux les informations que 
vous nous enverrez pour en faire bénéficier tous nos lecteurs. 


Peut-être tous ensemble parviendrons-nous ainsi à battre en brêche 
certaines idées reçues. 


[] Op 
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Etudiants, lycéens, lisez 


LORDINATEUR 
LECOLE 


Lycéens, étudiants, enseignants, parents : l’équipe de la revue 
L'ORDINATEUR INDIVIDUEL publie un numéro spécial 
hors-série qui fait le point sur l’ordinateur à l’école. 

e Un ordinateur dans une classe ? 

« Comment l’enseignement peut-il être facilité par un 
ordinateur individuel ? 

+ À partir de quel âge peut-on découvrir l’informatique ? 

« Quelle aide un ordinateur familial apporte-t-il sur le plan 
éducatif? 

° Comment créer et gérer un club d'informatique individuelle 
dans un établissement scolaire ou universitaire ? 

Toutes les réponses à ces questions (et à d’autres!) figurent 
dans ce dossier indispensable réalisé à partir d’une synthèse 
des meilleurs articles parus dans 
L'ORDINATEUR INDIVIDUEL. 

En 1983, il n’est plus raisonnable d'ignorer le formidable outil 
qu'est l'ordinateur. Pour être mieux informé sur ce domaine, 
lisez L'ORDINATEUR ET L'ÉCOLE. 


LT ET tn _ 


| DE MÉMOIRE 
DORDINATEUR 
ON N'AVAIT 
JAMAIS 

VU CELA! 


VOICI L'ORDINATE! 
LE MULTIT] 


Jusqu'à ce jour, les amateurs de micro- 
informatique étaient confrontés à un véri- 
table dilemme. Ils avaient à choisir entre des 
équipements sophistiqués mais très chers ou 
des appareils bon marché mais aux perfor- 
mances limitées. Et comme, hélas, tous 
n'avaient pas les moyens de leur ambition, 
beaucoup d'entre eux devaient renoncer à 
exploiter à fond leurs compétences, faute 
d'un matériel à la hauteur. 

Aujourd'hui, fini les frustrations! Voici le 
Muititech MPFIT l'ordinateur qui fera date 
dans l'histoire de la micro-informatique. Avec 
une telle puissance pour un tel prix, les mor- 
dus de l'informatique vont pouvoir, enfin, se 
régâler sans compter. 

Le PMFII dit “ordinateur mémorable" 
porte bien son nom. En effet, outre son rap- 
port puissance/ prix unique à ce jour il offre 
bien d'autres performances exceptionnelles. 
Jugez plutôt! 


Mémorable par sa puissance : 

Avec une mémoire vive de 64K RAM, 
une mémoire morte de 16K ROM et l'accès à 
son lecteur de disquettes de 525K, le Multi- 
tech MPF Il n'a rien à enviër aux micro-ordi- 
nâteurs professionnels. Une vraie mémoire 
d'éléphant pour programmeurs exigeants! 

De surcroit, il intègre la haute définition 
rs et un générateur sonore-program- 
mable. 


Mémorable par son prix : 

Une telle puissance pour moins de 
3000F, de mémoire d'ordinateur, on n'avait 
jamais vu cela! Jusqu'alors, pour ce prix-là, on 
n'avait droit qu'à un “micro” aux performan- 
ces limitées. Et pour obtenir une puissance 


équivalente, il fallait dépenser jusquà 3 ou 4 


fois plus! 
Ce souci d'économie se retrouve sur tous 
les équipements de la gamme Muititech. 


Mémorable par sa possibilité d'accès 
à d'innombrables programmes: 

Nombreux sont les micro-ordinateurs qui, 
bien que performants, n'accueillent qu'un 
nombre limité de logiciels. 

Le MPF IL en plus de ses propres pro- 
grammes, est compatible avec les logiciels 
les plus répandus actuellement sur le 
marché, permettant ainsi un vaste champ 
d'applications. Une vraie caverne d'Ali Baba! 


Applications 


Éducation: Initiation à l'informatique, 
enseignement scolaire et universitaire... 
Utilisation familiales : Fichiers, budget, 
recettes... 

Informatique des affaires: Payes, comp- 
tabilité générale, gestion des stocks... 
Jeux: Réflexion: Echecs, bridge, Othella.. 
Animation: Guerre des étoiles, stock 


SPACE 


Mémorable par son double clavier 
(livré sans supplément) : 

En plus de son confortable clavier pro- 
fessionnel (57 touches, fonctions pré-pro- 
grammées), le MPFII comprend un mini-cla- 
vier mécanique intégré à l'unité centrale, 
bien pratique quand on part en voyage. 


Mémorable par son ensemble complet de 
périphériques: 

Contrairement à de nombreuses mar- 
ques d'ordinateurs, le Multitech MPFII a été 
conçu comme un ensemble cohérent. 

On peut, en effet, exploiter à loisir les 
potentialités du système en y connectant tout 
ou partie des périphériques suivants: 

Lecteur de disquettes Muititech 
(3120,00F): Etonnant! La capacité du stoc- 
kage de chaque disquette est de 525K. Il est, 
en plus, compatible avec la plupart des pro- 
grammes disponibles sur le marché. 

Imprimante thermique Multitech : 
(1830,00F): Elle permet des graphiques, des 
tableaux, des dessins. Elie imprime sur un 
papier thermique de 10 cm de large à la 
vitesse de 160 lignes à la minute, 120 caractè- 
res à la seconde. 


Interface pluri-imprimante Multitech 
j (264,007): Elle permet le raccordement de 
| toutes les imprimantes (de type parallèle) 
existantes. 
Moniteur Multitech (940,00F) : Mono- 
chrome, vert, 32 cm, il peut se substituer 
avantageusement au téléviseur familial. 


Mémorable par sa souplesse d'emploi: 

Le MPFI se branche directement sur un 
téléviseur multi-standard ou votre moniteur. 
Son interface intégré SECAM 
PERITEL le rend compatible 
avec tout téléviseur au stan- 
dard français. Il se raccorde 
à n'importe quel lecteur 
de cassettes. Il recoit 
des cartouches pré- 

: programmées et, 

: naturellement, se 
connecte à son lecteur 
de disquettes. 

En outre, au Basic évolué du MPFII peu- 
vent se substituer les langages Assembleur, 
Pascal et Forth, également disponibles sur 
disquettes. 

Enfin, un manuel technique et d'utilisa- 
tion, extrèmement complet, rédigé en fran- 
çais, fournit tous les renseignements néces- 
saires permettant une exploitation immédiate 
et “pointue” du MPFIL. 


Venez essayer le MPFI au centre de 
démonstration Valric-Laurène, du lundi 
au samedi inclus, de 10 h à 18 h 30, 

22, av. Hoche 75008 Paris. 603.07.50 


ou dans nos points-piiotes (nous consulter) 
Documentation gratuite sur demande 

à Valric-Laurène SA, 

22, avenue Hoche Paris 8° 


Essayez-le, sans engagement de votre 
part, pendant 16jours, 


Je désire récevoir sous 15 jours 


Le Multitech MPFII en version Pal-Moniteur avec son clavier 


mécanique indépendant pour 
Interface SECAM-PERITEL intégré pour 


L'imprimante Multitech pour 
LL] Lintertace multi-imprimante Muititech pour 
CT Le moniteur monochrome Multitech pour 
Frais d'expédition - FRANCE 


TOTAL DE MA COMMANDE : 
Je choisis de paÿer le total de ma commande: 


ECH M 


C1 Leecteur de disquettes Muititech + son interface pour 


Au-comptant, par CCP ou chèque bancaire à l'ordre de Valric-Laurène 
Ci: Gontre:temboursement au transporteur, moyennant une taxe de 63 F 
CT A éréaiten envoyant 28 % du-montant total de ma commande 


R MEMORAB 


F-IL. 


Dimensions: 


Caractéristiques techniques 


28x22x38 


Poids: i 1 kg 
Micro-processeur: | R 6502 
EE: 
RAM: :64K 
à 1 
ROM: 18K 


; : | 
Affichage: 


24: x 40 (Code ASCH) 


BASIC intégré." 
16K microsoft où 
- Assembleur, Pascal, Forth 


Raccor- 
 dement 
téléviseur: 


Version de base : 
PAL-MONITEUR 
Interlace : 


Haute 
définition 


SECAM-PERITEL (option) 


280/192 (53760 points). 
‘6- haute définition: 


CREDIT GRATUIT : 

25% à la commande par chèque ou CCP 
à l'ordre de Valric-Laurène 

Le solde en 3 mensualités égales, 
payables par chèque où CCP à l'ordre de 
Valric-Laurène 
+! mensualité : à la fin du mois suivant le 
mois de livraison 
«+ 2° et 3° mensualités : 30 jours et 60 jours 
après le règlement de la 1° mensualité 


Valric-Laurène sa. 


“5 octavés-Haut-parieur 


‘et amplificateur intégrés 


suis: libre pendant un délai de 


BON DE COMMANDE 
À retourner à Valric-Laurène SA 22, avenue Hoche Paris 8° 
NOM si Raman es RAR Rio ne AE rat 
2995 F'TTC PTÉNÔM send Cat sut ANS er den de 
388 F TTC NP ao An Ml Lines Rue .... 
3120F TTC COMMUNS: en pe mt te 
1830 F TTC Code Poele, sure sale dedans are : 
264F TTC 
S40F TTC 
-70 F. TTC 
FTTC 
Signature ......, 
Au cas où je ne serais pas entièrement satisfait, je 
15 jours de retourner à mes frais dans $on emballage d'oñgine le matériel que 


j'aurai recu et je serai intégralemient remboursé des sommes que j'aurai versées. 


1 


Colin Guittard & Ass. 


Ordinateur de Poche . 5 


DECISION INFORMATIQUE 


LE JOURNAL 


DECISION INFORMATIQUE: 
UN LUNDI SUR DEUX, TOUTE L ACTUALITE 


DE LA MICRO- INFORMATIQUE 


DÉCISION INFORMATIQUE 
LE MICRO-ORDINATEUR DANS VOTRE 
VIE PROFESSIONNELLE 


Les micro-ordinateurs concurrencent désormais les 
plus petits des ordinateurs classiques. Performances 
élargies, fiabilité accrue et, surtout, multiplication des 
programmes d'applications professionnelles : il n'est 
plus d'activité qui ne puisse bénéficier de l'accrois- 
sement immédiat d'efficacité personnelle que confère 
l'usage d'un micro-ordinateur. 


DÉCISION INFORMATIQUE 
UN LUNDI SUR DEUX : QUEL MICRO- 
ORDINATEUR ? QUELS PROGRAMMES ? 


Le coût moyen d'un micro-ordinateur destiné à un 
usage professionnel est compris entre 10000 et 
70 000 FF. Dans cette gamme de prix, près de 200 ma: 
chines sont offertes actuellement à l'envie des utili- 
sateurs français, accompagnées d'un bon millier de 
programmes d'applications. Confronté à unetelleabon:- 
dance, l'utilisateur désemparé s'interroge : comment 
choisir un premier micro? Quels logiciels lui associer 
pour en tirer le meilleur parti? Quels crédits accorder 
aux affirmations des vendeurs ? 


Sousttitré “L'actualité sur les micro-ordinateurs et leurs 
programmes” Décision informatique rend compte de 
tous les événements de la quinzaine et constitue le 
conseiller le plus avisé à l'heure des choix : 

bancs d'essai et panoramas comparatifs de produits, 
exemples concrets de réalisations et des témoi- 
gnages d'utilisateurs. 

Tout cela, évidemment, en un langage parfaitement 
accessible au responsable désireux de mettre un micro 
à son service. 


DÉCISION INFORMATIQUE 
195 FF POUR 21 NUMÉROS : UN BON 
INVESTISSEMENT POUR VOTRE AVENIR 


Aujourd'hui, l'efficacité personnelle d'un responsable 
passe par une hiérarchie impitoyable de son emploi du 
temps. À l'heure d'une compétition économique plus 
sauvage que jamais, il serait périlleux de se priver des 
plus récents bienfaits de la technologie. 

Cadres d'entreprises, dirigeants PME/PMI, professions 
libérales, ingénieurs, etc, sont ainsi prêts à exploiter un 
outil dont ils n'ont à connaître ni la technique, ni la pro- 
grammaätion. 

Pour les rejoindre, le premier pas s'appelle Décision 
Informatique et ne coûte que 195 FF. 


JON 


INFORMATIQUE 


Aval, 
Par: 
tre vingt huit Ordinateurs 


aus 
| Deux 
14 


Je souscris un abonnement d'un an (21 N°) à Décision Informatique au prix de : 
195 FF (TVA 4 % incluse) pour la France, 1700 FB pour la Belgique, 80 FS pour la Suisse, 
240 FF pour l'étranger {étudiants 150 FF France) 


| 
| 
| 
| 
| M. MME MLLE 
| 
| 
| 


Ux Programmes 
! rss! pour Décision 974 
\ Des micros  : 
Và la i Applications 
2.508 | Professlonnalins 

I pre 


PROFESSION 
ADRESSE (Personnelle C3 Professionnelle C]) 


OP 
O1 Je joins mon règlement [1 Je paierai à réception de facture. 


Bulletin à retourner à : 
Décision informatique: 5, place du Colonel-Fabien - 75491 Paris cedex 10. 
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K7 DE PROGRAMMES POUR 


LU Gi STICK / CASIO PB-100,FX-702P 


LE N°1 DU LOGICIEL DE POCHE : TEL (1) 340.38.36 


S oouecc 
TTL EETIL. 


HP 41 CV 


\ 2390 F tte SHARP PC 1211 1050 F ttc 
*040F ttc Imprimante interface CE 122 900 F tte 
780F tte SHARP PC 1500 M 2400 F ttc 
490 F tic Imprimante graphique 1850 F ttc 


EXPÉDITION SANS FRAIS 
ENVOYEZ COMMANDE ET RÈGLEMENT A 


SRB 


220, rue Marcadet - 75018 Paris - Tél. 226.13.00 


3 Bo 


« INTERFACES » 


9, rue de Lalande 
33000 BORDEAUX Tél. {561 91.55.08 


Cette augmentation de mémoire 
permet à ce pocket des program- 
mes plus musclés. 
Entièrement compatible avec 
l'imprimante et l'interface K 7. 
Extension intégrée dans le boîtier. 
Modif. physique par nos soins 
exclusivement. 
Garantie 1 an. Reprise des 
garanties en cours. 


DETAILS COMPLEMENTAIRES 


APPORTES PAR LA MODIF. 


possibilités fichiers nettement améliorées, 
overlays plus importants. 

traitements optimisés beaucoup plus 
rapides 

utilisation possible de 2 magnétophones 
simultanés sans modification complé- 
mentaire. 

alimentation : piles / secteur / accus où 
batterie auto. 

affichage et impression programmable 
(réglage du contraste). 

manuel d'utilisation en français, largement 
documenté. 

systèmes d’entrées/sorties universels : 
connection vidéo, modem, carte secteur 
et mini synthétiseur 

retour de votre PC 1211 en Rec par 
nos soins. 


© 
Faites parvenir votre PC 1211 seul, avec votre règlement 
de 1500 F TTC en chèque lpas d'envoi contre remboursement) à : 


bis. — 


NOM :| 


Joindre carte d 
visite / adresse 


La découverte du PC-1500 
par Jean-Pierre Richard 

Un ouvrage pour les néophytes curieux qui 
veulent en savoir plus sur leur ordinateur de 
poche PC-1500 (ou TRS-80 PC- 
instructions et _comman: 
Quels types de vag 


tous les éléments nécessaires à la program- 
mation en Basic, largement r Al Per 
cices, d'exemple. 


index parution le 10.04.83 
Série verte - #. 


208 pages - 92,00 FF;710.00 FB 


La découverte du PC-1211 
par Jean-Pierre Richard 
Série verte - Format : 14.5 x 21 


152 pages - 82,00 FF/635,00 FB 


Récréations pour TI-57 Tome : 
par Jacques Deconchat 
Série verte - Format : 17 x 25 


168 pages - 82,00 FF/635.00FB 


Programmer HP-41 

par Philippe Descamps 

et Jean-Jacques Dhemn 

Ce 1°” volume étudie HP-41 sans ses péri 
phériques, selon quatre axes. les textes 
et les drapeaux. la pile opérationnelle. tes 
tableaux numériques et les chaînes de 
caractères. Une quarantaine de nouvelles 
fonctions. fournies sous forme de code 
barre. les mdex et ies tableaux rassem- 
blés en annexe constituent un outil de 
référence permanent 

Série rouge - Format : 14,5 x 21 


176 pages - 102,00 FF/785,00 FB 
A ts pour TI-57 


Tome 2 

parJacques Deconchat 

45 nouvelles idées de jeux pour votre 
TI-57. Cependant des indications sur 
l'adaptation à d'autres machines sont 
fournies en annexe. Un exemple d'exécu- 
tion est fourmi avec chaque programme 
permeltant de vérifier son bon fonction- 
nement et de mieux percevoir les ditté- 
rentes techniques d'affichage utilisées. 
Série bleue - Format : 17 x 25 


176 pages - 82,00 FF/635,00 FB 


Variations p our PC-1211 

par Jean- dm Sehan 

Un recueil de programmes exploitant au 
maximum les possibilités de l'ordinateur 
de poche PC-121t {ou TRS-80 pocket} 
20 variations sont proposées. du jeu des 
moutons aux histogrammes en passant 
par la gestion de fichier et les conjugaison 
Série bleue - Format : 17 x 25 


136 pages - 82.00 FF/635.00 FB 


Collèges - Poquettes et Maths 

par Jacques Deconchat 

Ce livre destiné aux élèves des classes 
de collège et à tous ceux qui cherchent 
à mieux Saisir les, techniques de pro- 
grammation des calculatrices program- 
mables. propose 35 programmes d arith- 
métique, d'algèbre et de géométne 
Chaque programme est introduit par un 
rappel mathématique puis les algorith- 
mes, illustrés par un exemple d'exécution 
sur Ti-57, sont commentés et accompa- 
gnés d'argañigrammes permettant ainsi 
{adaptation sur {oule autrt un °r 


Série verte - Format 171 
200 pages - 92,00 FF 710,00 FB 


P.S.I. DIFFUSION 
41-51, rue Jacquard 


BP 86 - 77402 Lagny-s/Marne Cedex 


FRANCE 

Téléphone (6) 007.59.3t 
P.S.1. BENELUX 

5, avenue de la Ferme Rose 
1180 Bruxelles 

BELGIQUE 

Téléphone (2) 345.08.50 


au Canada en Suisse 

SCE Inc. en Espagne CRISPA 

3449 rue Saint-Denis PS IBERICA 16, avenue de Beaumont 
Montréal Québec H 2X3 Lt Ferraz 11 Madrid 8 1700 Fribourg 

Tél. : (514) 843.76.63 Tél. : 247.30.00 Tél. : (037) 24.43.76 


Envoyer ce bon 
accompagné 

de votre règlement à 
PS.I. DIFFUSION 

ou, pour la Belgique et 
le Luxembourg, à 
P.S.I BENELUX 


La découverte du FX-702 P 
par Jean-Pierre Richard 
Instructions et commandes. variables et 
mémoires. fonctions périphénques. cet 
Ouvrage fournit aux débutants tous les 
éléments de base nécessaires à là pro- 
grammalon en langages Basit de la 
asio FX 702 P. Il est complété de nom- 
breux exemples et exercices d appl- 
cation 
Série verte - Format : 14.5 x 21 


216 pages - 92,00 FF/710,00 FB 


Suites pour PC 1500 
par Jean-François Sehan 
Destiné aux possesseurs de Sharp PC- 
1500 et de PC-2 Tandy, cet ouvrage abor- 
de. par Fexemple. la programmation de 
ces‘ micros-poches”. Chaque program- 
me est commenté et expliqué par un 
organigramme et la liste des variables 
Alors, Sur la base de ces 20 programmes, 
partez tout chuss sur les pistes enne- 
gées. transformez votre ‘ poquette "en 
piano, écitez les factures de vos clients et 
inventez-en d'autres !... 
Série bieue - Format : 17 x 25 


160 pages - 82.00 FF/635.00 FB 


DESIGNATION 


{par avion : ajouter 8 FF (75 FB)} par livre) 


NOM = PRENOM 
rue N° 
Code post. | _! 1 1 1! | Ville 


formatique 


OI hebdo: * 


chaque lundi, l'actualité 
complète de la semaine 
. et la plus importante rubrique 
O1 Digest: d'annonces classées. 
tous les fournisseurs 
dans le seul annuaire 
de l'informatique. 


sève un. Er ps 


OT mensuel: 

le magazine technique de 
l'informatique dans l'entreprise. 
Toute l'information pratique 


capitale de l'informatique... "7 æ de fond. 


en 1983 


*Vendu 
dans tes kiosques 
dés le samedi. 


ue f 
Trois outils pour les Directions de l'informatique ”° S 4 


TS 
Plus que jamais, °° Ps 
PS ae ; & à / 
l'efficacité professionnelle r Se TS 
passe par ESS Pa 4 + = 
une information complète. AS S ON Te RE LE 
e'S 7 / 7 Pa 
D Si É F «S J F 


a orne rA AAA À | 
pédés 


SUCCES 
POUR L’'ECOLE.. 


Le Basic et l’école 

Tome 1 

par Jacques Gouet 

Un ouvrage qui, conçu pour les enseignants, les parents 
et les élèves fait la démonstration, exemples à l'appui 
qu'avec un minimum de connaissances et un PSI (Petit 
Système Individuel} de base (16 K et cassette), il est pos- 
sible de réaliser de “grands programmes". Bien que 
destinés aux uïlisateurs de Basic Microsoft, les pro- 
grammes proposés sont facilement transposabies sur 
d'autres systèmes. 

Format : 21 x 28,5 


192 pages - 112,00 FF - 865,00 FB 


Collèges - Poquettes et Maths 

par Jacques Deconchat 

Ce livre destiné aux élèves des classes de collège. et à 
tous ceux qui cherchent à mieux saisir les techniques de 
programmation des calculatrices programmables, propose 
35 programmes d'arithmétique, d'algèbre et de géométrie. 
Chaque programme est introduit par un rappel mathéma- 
tique puis les algorithmes, illustrés par un exemple d'exé- 
cutions sur TI-57 sont commentés et accompagnés d'or- 
ganigrammes permettant ainsi l'adaptation sur toute autre 
poquette. 

Série verte Format : 17 x 25 

200 pages - 92,00 FF - 710,00 FB 


Visä pour l'informatique ‘ 
Par ean-Michel J6go 
L'informatique, c'est q 

pour l'informatique" 

Ce qu'est l'info: 

sért: L'autey 


… et 
toute une 
collection 

de livres 
de référence 


4 


VISA POU l 
L'INFORMATIQUE 


Jean Michel Jego | | 


Envoyer ce bon r 
41-51, rue Jacquard accompagné DESIGNATION * ë 
DE D ARS Eageyre Mare Codex Geo Egementa : 
Tétéphor D Un EU le 0 | 
Teléphone (6) 007.59.31 ou, pour la Belgique et 
P.S.I. BENELUX le Luxembourg, à à 
cernes PSE 
1180 Bruxelles 
BELGIQUE a | 


Téléph 2) 345.08.50 
éléphane (2) {par avion ajouter 8 FF {75 F8} par hvre} 


au Canada en Suisse 

SCE lac en Espagne CRISPA NOM _… = =". ; unes PRENOM bee 
3449 rue Saint-Denis PS. IBERICA 16. avenue de Beaumont 

Montréal Québec H 2X3 L 1 Ferraz 1 Madrid 8 1700 Fnbourg rue N° 

Tél. . (514) 84376.63 Tél. : 247.30.00 Tél 1037; 24.43 76 da Dia L Les 


Code post. L_1_1 _L 11 Vile 


NOUVEAU: 


L'ORDINATEUR “5 VITESSES” | 


DONT LES PERFORMANCES PROGRESSENT 
AUSSI VITE QUE LES VOTRES. 


Site Sinclair a déjà fait un milhon d'adeptes, passion 
nés et exigeants, c'est parce que ses performances 
“extensibles” leur permettent de progresser librement, 
sans buter contre l'obstacle de capacités fimitées. 

e D'abord, la mémoire vive 1 Koctets peut être portée 
à16K, et même à 64 K, ce qui vous ouvre des horizons 
trés prometteurs. 

e Mass ce n'est pas tout : une gamime de 5 périphéri 
ques vous permet de multiplier à volontéles possibilités 
de votre ZX 81. Vous avez le choix : 


1. CARTE 8 ENTRÉES/SORTIES 


Cette carte vous permet de gérer quanhtativementaes 


conçu 


“| Fi 


5 interfaces et périphériques vous permettent 


l'ordinateur individuel … 
pour monter en régime. 


de passer la vitesse supérieure. 


informations extérieures et de réaliser tous automats- 
mes, du train électrique à la machine octit 


2. CARTE 8 ENTRÉES ANALOGIQUES 
Cette carte vous permet de réaliser toutes sortes de 
systèmes de mesure, de signaux électriques et électro- 
niques domestiques et professionnels (manettes malti- 
dimensionnelles, mesures de température, etc! 


3. CARTE SONORE‘ 
Elle vous permet de sonoriser vos prograrines. faire 
exploser les fusées ou “ricaner” votre SINCLAIR. 


4. CARTE GÉNÉRATRICE 
DE CARACTÈRE* 


Celle-ci permet de générer un nombre important d'at- 
phabets et de caractères différents (minuscules/ma- 
juscules géantes, lettres grecques ou romaines) ainsi 
que tous les caractères graphiques de votre choix 


5. INTERFACE “CENTRONICS” 
permettant la connection d'imprimantes 80 ou 132 
colonnes du type *Centronics” en vue d'apphcations 
professionnelles (éditions d'étiquettes pour mailing, 
facturation, gestion. etc.]. 


Enfin SINCEAIR vous propose toute une gam- 
me de logiciels entre 50 et150 francs : jeux d'arca- 
des {simulation de vol, patrouille de l'espace, inva- 
ders, scramble, stock car.) jeux de réflexion 
{othello, échecs, tric trac-backgammon, awari...), 
utilitaires (assembleur, désassembleur, fast load 
monitor, tool kit...}, gestion (ZX multifichier, vufile, 
vu-calc..). 


* cartes générainices de caractère et sonore 
des jeux d'arcades sont déjà proposés aux 
utilisateurs pour fonctionner avec ces cartes 


‘Au cas où je: REA as 
; Vous me erareae (Fa 


Sinclair ZX 81 


complet, en kit. 


Ses capacités ‘“‘extensibles’”’ vous permettront de 
dépasser sans cesse vos propres limites. 


Auriez-vous imaginé pouvoir disposer à ce prix d'un 
véritable ordinateur performant et polyvalent? Le 
Sinclair répond exactement à l'attente de ceux qui veu- 
lent laisser libre cours à leur espritinventif et mettre eux- 
mêmes au point des programmes spécifiques et per- 
sonnels. 

Ilse prête à une grande variété d'utilisations (scienti- 
fique, gestion, jeux) et les interfaces et périphériques 
présentés ci-contre multiplient ses possibilités : ses 
performances étonnent les professionnels de l'informa- 
tique habitués à travailler sur des unités cent fois plus 
coûteuses. 


Parmi les avantages dont le ZX 81 vous fait bénéficier : 


e Branchement direct sur la prise antenne de votre télé 
viseur, au standard francais : 


e possibilité d'enregistrer et de conserver sur cassette 
des programmes et des données... (tout simplement en 
branchant sur le ZX 81, avec le fil de connection livré 
gratuitement, le lecteur/enregistreur de cassettes que 
vous avez déjà!): 

e gamme complète de fonctions mathématiques et 
scientifiques avec une précision de 9 positions déci- 
males. 

@ tableaux numériques et alphanumériques multi: 
dimensionnels.. 

e 26 boucles FOR/NEXT imbriquées... 

e mémoire vive 1 K-octets pouvant être portée à GK 
octets grâce au module RAM Sinclair..Et même à64K! 
ele Sinclar ZX 81 est garanti un an avec échange 
standard. 


1.000.000 de Sinclair dans le monde 


Cen'estpaslamoindredesperformancesdu Sinclair: 
ia déjà fait plus d'un million d'adeptes et de clients satis- 
faits parmi les professionnels de l'informatique et les 
amateurs expérimentés (dont 100.000 en Francel). 

Un million d'amateurs qui obtiennent de leur Sinclair 
des performances de plus en plus spectaculaires grâce 
aux “cartes” (ci-contre), grâce à l'extension de mémoire 
Sinclair, et à une gamme de logiciels très variée, de 50 à 
150F. 

Vous pouvez commander votre Sinclair pour moins 
de 800 F (monté, prèt à être utilisé) ou en kit, pour moins 
de 600 F {quelques heures suffisent au montage}. Les 
versions montées où en kit contiennent l'adaptateur 


secteur ettous les conducteurs requis pour connecter le 
ZX 81 à votre téléviseur {couleur ou noir et blanc) et à 
votre enregistreur/lecteur de cassettes. 

Pour recevoir votre Sinclair, renvoyez le bon ci-des- 
sous sans tarder. Votre commande vous parviendra 
dans les délais indiqués ci-dessous qui vous sont toute- 
fois donnés à titre indicatif et peuvent varier en fonction 
de là demande. Vous serez libre, si vous n'êtes pas satis- 
fait, de renvoyer votre ZX 81 danstes15 jours: nous vous 
rembourserons alors intégralement. Dans le cadre de 
cet envoi, nous vous joindrons un catalogue des logi- 
ciels et périphériques que vous pourrez vous procurer 
uhérieurement. 


Nous sommes à votre disposition pour toute information au 359,72.50 +. 
Magasin d’exposition-vente, 7 rue de Courcelles, 75008 Paris -Métro: St-Philippe-du-Roule, 
Points de vente pilotes : nous consulter. 


AUTEURS DE PROGRAMMES 


votre meilleur logiciel 
au Festival d'Avignon 
juillet 1983. 


_ Vous avez rédlisé un programme dont | 

vous êtes fier. Il est utilisable 

par le grand public ou vous pensez pouvoir | 
l'adapter rapidement pour qu'il le devienne. 
C'est pour vous qu'a été créé 

le FESTIVAL DU LOGICIEL. 

Le principe est le suivant: 

après avoir pris connaissance du règlement 

et avoir complété un dossier succinct, 

vous nous envoyez votre logiciel 

accompagné de son mode d'emploi. 
Ce logiciel est présenté aux visiteurs du Festival 
qui l'utilisent et lui attribuent une note. 

Les meilleurs programmes seront largement 
récompensés par des prix et bénéficieront 
d'une notoriété considérable. 

La participation de votre programme 

au FESTIVAL est entièrement gratuite. | 
Pour recevoir le règlement du 
FESTIVAL DU LOGICIEL, 


retournez le bulletin ci-dessous. 


“organisé par le CI.R.C.A. 
{Centre International de Recherche 
de Création et d'Animation} 

avec la collaboration de TEN et de 


LES EE 


BULLETIN RÉPONSE A ADRESSER A : 
Festival du Logiciel C.i.R.C.A., 
La Chartreuse, 30400 Villeneuve-lez-Avignon 


Je souhaite recevoir le règlement du Festival du Logiciel en Avignon. 


Je suis l'auteur d'un ou plusieurs logiciels dont l'objet est: 


Ordinateur nécessaire (marque et type): 


Capacité minimum de mémoire : K-octets. Langage : 
Système d'exploitation : Imprimante {si nécessaire) : 
Écran: [1 noir et blanc [ couleur 

Nom: Prénom: 

Adresse : 


Code postal: L__1 1 1 1 ;Vile: 


| 


À 1 


Copie d'écran 
pour PC-1500 


J'ai bien pensé à vous en 
lisant dans /’Op n° 11 l'article 
de jeu pour PC-1500 : « Aux 
confins de la galaxie ». 
Comme vous avez dû vous 
amuser pour photographier 
l'afficheur : un tableau de 
bord en cristaux liquides, ce 
n'est pas évident (je connais 
cela, j'ai essayé !). 

Alors, hop ! Prenant mon 
poquette à deux mains, j'ai 
réalisé ce petit utilitaire que 
je vous envoie. 


12: “H'°GRAPH 
COECR 1: 
GLECURSOR (78,0 
): SORGN : FOR I 
=ATO 155 

28:K=POINT I.1F K 
Z@NEXT I:GOTO 
20 

32:FOR J=ATCO 6:7-= 
2SJ: IF ZAND K 
GLEURSGR (-4X] 
;, A4XJD:RLINE — 
(3, 2)-<(0, 3)-<- 
3; B)-(0, —3)-(3 
3 3) 

AB:NEXT J:NEXT 1! 

SO: TEXT : END 


J'ai utilisé le fait qu'un 
programme lancé par DEF 
conserve l'affichage en l'état. 
Dès qu'un motif affiché 
mérite son immortalisation, 
stoppez votre programme 
(BREAK) et DEF H vous le 
copiera. Bien entendu, on 
peut modifier la taille de la 
reproduction en changeant 
les valeurs du multiplicateur 
{GLCURSOR) ainsi que celles 
du tracé (RLINE). 

Voilà, amusez-vous bien ! 

Philippe Caïric 
22 Pordic 


M Merci pour cet utilitaire 
qui, soyez-en sûr, rendre ser- 
vice à plus d'un adepte du 
PC-1500. 
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SALUT AUX AMIS DE L'OF 


A la pêche 
aux lignes... 


Nous n'irons sans doute 
plus à la pêche aux lignes. La 
méthode proposée dans 
l'Op 11 pour transformer une 
ligne de programme du PC- 
1500 en une expression 
valide en mode RUN semble 
ne donner aucun résultat sur 
la dernière génération de ce 
poquette (numéro de série 
commençant par 2). 

Sharp a en effet corrigé la 
bogue qui permettait de 
« pêcher » une ligne, ainsi 
d’ailleurs que celles qui 
empêchaient de programmer 


Au lieu de s'arrêter à 
l'endroit habituel, la carte a 
poursuivi sa course après un 
dizième de seconde d’hésita- 
tion. 

Après plusieurs essais, je 
me suis aperçu qu’en 
appuyant sur la touche R/S, 
le moteur du lecteur de car- 
tes s'’arrêtait et que le pro- 
gramme était enregistré cor- 
rectement, 

Pouvez-vous me dire ce 
qu'il faut faire. Je dois en 
effet présenter bientôt un 
exposé à l’école avec cette 
machine. 


Patrick Staels 
Bruxelles (Belgique) 


Le lecteur de cartes de ma 
TI-59 enregistre bien les pro- 
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une étiquette seule ou 
encore de déprogrammer 
réellement une touche réser- 
vée. 


Jean Landgrave 
Paris 14 


A propos 
des lecteurs. 
.… de cartes 
magnétiques 
{(TI-59) 


Dernièrement, j'ai entré 
dans ma TI-59 un programme 
de calcul! de pourcentages. 
Après avoir tapé ce pro- 
gramme au clavier, je l'ai 
enregistré sur une carte 
magnétique, puis j'ai éteint la 
machine et je l’ai rallumée 
pour tester l'enregistrement 
du programme. 


grammes, mais lorsqu'il 
s'agit de lire une carte, le 
moteur ne s'arrête pas de 
tourner même une fois ja 
carte retirée. Auriez-vous un 
remède ? 


Philippe Barbot 
77 Vert Saint Denis 


Au sujet des cartes 
magnétiques de la TI-59, j'ai 
eu moi aussi des ennuis du 
genre « la carte ne sort pas 
assez de la machine, etc... » 
Dans un ancien numéro, l'un 
de vos lecteurs proposait de 
couper les cartes, Mais pour- 
quoi couper les cartes alors 
qu'il existe un potentiomètre 
variable qui règle la vitesse 
du moteur d'entraînement ? 
H suffit de retirer le bioc 
d'accumulateurs {après avoir 
débranché l'alimentation- 
secteur) et de regarder à 
l'intérieur de la machine sur 
la droite. Aucune erreur pos- 


sible, c'est le seul potentio- 
mètre variable accessible. Si 
malgré tout vous avez des 
doutes, consultez /'Op n° 7, 
page 38 : it porte le n° 8. 

Avant de changer la fièche 
de position, la prudence con- 
seille de tracer un repère à 
l'extrémité de la flèche sur la 
partie métallique et fixe du 
potentiomètre. C'est utite 
pour le réglage et cela per- 
met aussi de revenir à la 
case-départ en cas de 
besoin. 

Il est important de savair 
que la longueur de la carte 
dépassant de la machine 
après lecture ne dépend que 
de l'enregistrement. Inutile 
donc de tenter quoi que ce 
soit en lecture seule. La 
bonne procédure consiste à 
faire un enregistrement puis 
une lecture après chaque 
réglage du potentiomètre. 

Si la carte ne sort pas suf- 
fisamment de la machine, it 
faut tourner la flèche dans le 
sens contraire des aiguilles 
d’une montre. En ce qui con- 
cerne ma TI, un petit quart 
de tour a suffi. Il faut procé- 
der progressivement, par 
tätonnement, car vous 
n'obtiendrez pas je réglage 
optimum du premier coup. 
Ceïa demande seulement un 
peu de patience puisqu'il faut 
à chaque fois remettre 
l’accumulateur avant de pro- 
céder à un nouveau test. 


C'est avec une profonde 
tristesse que nous avons 
appris la mort du dessina- 
teur Eric Berthier. Nos lec- 
teurs appréciaient la qualité 
de ses illustrations. 

Nous connaissions aussi 
la gentillesse et le sourire 
qui n'étaient que de lui. 
Son talent — et sa jeunes- 
se — lui promettaient un 
avenir heureux dans le 
métier qu'il avait choisi. 

À ceux qui l'ont bien 
connu, nous exprimons 
notre propre douleur. 
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Il se peut que la carte sorte 
avant que l'enregistrement 
ne soit terminé : le moteur 
continue alors à tourner. 
Dans ce cas it convient de 
revenir un peu en arrière, 

Le réglage est achevé lors- 
que le moteur cesse de tour- 
ner en laissant la carte légè- 
rement retenue en fin de pas- 
sage : on peut alors l'extraire 
en la prenant par la tranche. 

Bonne chance à tous et 
restez calme. 


Philippe Nicout 
91 Palaiseau 


B Si vous vous décidez à 
régler vous-même la vitesse 
d'entraînement de votre lec- 
teur de cartes, ne le faites 
que si votre machine n'est 
plus sous garantie et si vous 
êtes assez adroit de vos 
mains. 

La plupart des incidents 
qui surviennent lors de 
l'enregistrement et de la lec- 
ture des cartes magnétiques 
de la T{ 59 ont en effet pour 
origine un mauvais réglage 
du potentiomètre variable. 

L'opération est assez sim- 
ple, mais elle doit être menée 
avec précaution. Vous êtes 
bien entendu seul responsa- 
ble des dégâts que vous 
Pourriez causer avec un 
geste malhabile. 


Des programmes, 
des programmes ! 


Cher Op, 

Depuis deux mois, je lis (et 
j'aime) votre journal. Hélas, 
je ne peux guère puiser de 
programmes dans vos pages 
et voici pourquoi: je viens 
d'avoir quinze ans et j'ai reçu 
en cadeau le nouvel ordina- 
teur de poche de Casio, le 
PB-100. Son Basic n’est pas 
exactement le même que 
celui du 702 P. Ne pourriez- 
vous pas publier à l'avenir 
des programmes pour le PB- 
100 (même avec l'extension 
de mémoire} ? Je vous en 
saurais gré. 

Merci d'avance et longue 
vie à /’Op ! 

Joël Crest 
Marseille 4° 


Bie PB-100 ne sera pas 
oublié de nos colonnes. Fai- 
sons confiance à nos lecteurs 
{et laissons leur le temps de 
mettre au point feurs pro- 
gremmes...). Nous sommes 
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persuadés que nous rece- 
vrons au courrier des projets 
d'articles ayant trait à cette 
machine. Ceux qui nous 
paraîtront les plus intéres- 
sants seront, bien entendu, 
publiés. 


Les écrits restent, 
le papier s’en va... 


H y a peu de temps, j'ai 
acquis une imprimante pour 
mon PC-1211. Comme pour 
le PC-1500, à chaque mise 
sous tension, le papier 
avance de quelques lignes. 
Je voudrais donc savoir s’il y 
a moyen également de faire 
reculer le papier ainsi sorti. 


Daniel Basremaker 
Montignies s/St Hainaut 
{Belgique} 


B Désolé, nous ne connais- 
sons aucun moyen de faire 
faire machine arrière à 
l'imprimante du PC-1211. 


Un caractère 
très spécial (702 P) 


On peut obtenir facilement 
sur le FX-702 P un caractère 
« masqueur », c’est-à-dire 
qui fait disparaître visuelle- 
ment tous ceux qui sont 
situés après lui. Pour l’obte- 
nir, voici quelle est la démar- 
che à suivre. 

Passons d’abord en MODE 
1 et introduisons (par exem- 
ple) dans la zone programme 
O la ligne 10 THENTHEN 
THENTHEN (etc.) THEN. 
Cette ligne doit comporter 62 
caractères sans aucun 
espace. On ne doit donc pas 
utiliser la touche préprogram- 
mée F2 B, mais bel et bien 
presser sur T,H,ENT.HLE, 
et ainsi de suite. Lorsque la 
ligne est pleine, on appuie 
sur EXE, et l'ordinateur se 
bioque. On l’éteint, puis on 
le rallume et l’on passe en 
mode 1 pour effacer (avec 
CLR} la zone 0. On repasse 
alors en mode 0. Si l’on 
demande le contenu de la 
variable $, l'afficheur doit 
indiquer ERR-2. Si ce n'est 
pas le cas, il faut recommen- 
cer l'opération. 
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Deuxième étape faites 
AC puis effectuez la série 
d'opérations suivantes : $ = 
MID (30, 2) puis A$ = MID 
(2,1) et $ = “” “”. Demandez 
alors A$ EXE : le curseur cli- 
gnotant doit apparaître et 
LEN (A$) doit afficher 1. 
Voilà, le caractère « mas- 
queur » est enfin en A$. 

Pour le vérifier, faites $ = 
“CASIO FX-702 P'" EXE. 
Vous verrez qu'en deman- 
dant $ EXE, la machine affi- 
che bien ‘CASIO FX-702 P”, 
ce qui est normal. En revan- 
che, si vous faites $ = A$ + 
“CASIO FX-702 P” (carac- 
tère « masqueur » + 
chaîne), puis $ EXE, rien ne 
s'affiche. Et pourtant LEN ($) 
nous donne bien 14, Bizarre ! 
Mais faites maintenant $ = 
MID (2) et $ EXE et qui 
revoilà ? Mais oui : ‘CASIO 
FX-702 P » ! L'explication est 
simple : le caractère introduit 
en ÀA$ empêche l'affichage 
de ceux qui le suivent, mais il 
ne détruit pas le contenu de 
la variable. 


Christophe Le Glatin 
53 Bonchamp-les-Laval 


LE 
Fortran S.V.P. 


Ayant l'habitude de travail- 
ler sur de gros ordinateurs 
(Control-Data, Cyber, Norsk 
Data...) que je programme 
surtout en Fortran iV ou V, 
et trouvant le Basic peu puis- 
sant, je voudrais savoir si un 
constructeur sortira prochaî- 
nement un ordinateur de 
poche « parlant » Fortran ? 


Stéphane Jordi 
Lausanne (Suisse) 


M Rien en vue pour l'ins- 
tant : 


Une questio 


lit ces lignes, 


vons lui écrire. Merci. 


aucun ordinateur de | 


poche en Fortran. En atten- 
dant, comme vous le savez 
sans doute mieux que nous, 
existe de plus en plus de 
gros ordinateurs sur lesquels 
on a adapté le Basic. 


Fer à souder ? 


Je voudrais savoir s'il 
existe pour les Ti-57 des 
extensions comme interface 
magnétophone, interface 
vidéo, extensions de 
mémoire et si oui, pouvez- 
vous m'indiquer les différents 
centres qui distribuent ces 
produits (adresse, numéro de 
tél., etc.). Je suis également 
à la recherche d'une impri- 
mante, comme celle de la TI- 
58 C, pouvant se brancher 
sur la TI-57, En vous remer- 
ciant d'avance. 


Christophe Pourageau 
16 Jarnac 


Peut-on connecter, même 
de façon artisanale, un FX- 
702 P sur un poste de télévi- 
sion ? 


Un lecteur 


Est:il difficile de brancher 
ma TI-57 sur la télé ? Le fait 
que ce soit une très vieille 
télé a-t-il une importance ? 


Philippe Henches 
67 Haguenau 


Pouvez-vous nous donner 
un moyen d'alimenter les 
poquettes à piles par des 
systèmes rechargeables. 
Quand on les utilise longue- 
ment, les piles finissent par 
s'user. Or les piles au lithium 
ou à l’oxyde d'argent ne sont 
pas données. L'idéal évidern- 
ment serait que chaque fois 
que l'on utilise la machine 
chez soi, on puisse la bran- 
cher sur une prise du secteur 


n d'adresse. 
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(comme un transistor). Est- 
ce que certaines machines 
ont cette possibilité ? 


Recevez mes sentiments 
les meilleurs. 


Robert Gros 
54 Villers les Nancy 


Est-il possible d'accroître 
l'autonomie de mon micropo- 
che {un FX-702 P) en l'ali- 
mentant au moyen de piles 
rondes communes. Les peti- 
tes piles que le constructeur 
a prévues ne permettent pas 
d'exécuter des programmes 
« tournant » sans interrup- 
tion pendant plus de dix 
jours. 


Philippe Alvin 
74 Thones 


H out est possible — enfin, 
presque tout — y compris la 
connexion d'une TI-57 à un 
récepteur de télévision, ou à 
une imprimante, Ce qu'il faut 
savoir, c'est que ce type de 
réalisations n'est pas une 
mince affaire. Nous n'avons 
pas eu connaissance, quant 
à nous, d'exploits de ce 
genre. D'ailleurs le jeu en 
vaut-il la chandelle ? Une 
interface vidéo pour TI-57 
est-elle seulement utile ? 
Qu'il s'agisse d'ailleurs de la 
TI-57, du FX-702P, ou 
d’autres ordinateurs de 
poche, le bricolage en ques- 
tion n'est pas à le portée du 
premier venu. 


Si l’on n’est pas sûr de son 
fait, c'est-à-dire si l'on n'est 
pes excellent en électroni- 
que, la sagesse est de ne rien 
tenter. 


Concernant les piles, dont 
la durée est évidemment limi- 
tée, il existe des moyens 
d'augmenter l'autonomie des 
poquettes. En règle générale, 
ces procédés comportent 
quelques soudures à effec- 
tuer sur poquettes (perte de 
la garantie, risques de dété- 
riorer l'ordinateur} et nous 
avons pour principe de ne 
pas les recommander. Ceux 
qui se sentent suffisamment 
compétents pour les entre- 
prendre n'hésitent évidem- 
ment pas à modifier comme 
ls l’entendent leur propre 
matériel, 

A ce propos, avez-Vous 
calculé combien vous coûte 
en piles une heure de calcul 
sur votre ordinateur de 
poche ? C'est très peu si l'on 
compare cette dépense avec 
Le prix d'un bain chaud ! 
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Dernier élément de 
réponse : parmi les ordina- 
teurs de poche dont l'alimen- 
tation peut être assurée par 
l'intermédiaire d'un adap- 
tateur/secteur, citons les TI- 
57, 58, 58 C, et 59, les HP-33 
EFetC, 34 C,41Cet CV, le 
PC-1500 et le PC-2 de Tandy. 


Au quatrième top. 


Lorsque vous donnez un 
programme, pour PC-1211 
par exemple, ne pourriez- 
vous pas y joindre un organi- 
gramme qui permettrait 
d'écrire le programme corres- 
pondant sur une autre 
machine ? La fonction BEEP 
du PC-1211 n'existe pas sur 
mon FX-702 P. Comment 
faire pour la remplacer ? 


Pierre Blouin 
Nouméa 


Félicitations pour votre 
sympathique journal. Seul 
reproche que je lui adresse : 
les programmes ne sont pas 
souvent accompagnés de 
leur organigramme. Je sais 
que cela ne dépend pas de 
vous. C'est donc aux lec- 
teurs que je m'adresse : 
quand ils proposent un pro- 
gramme, qu'ils n’oublient pas 
l'organigramme | 


Un lecteur 


Mie second lecteur (qui, 
soit dit en passant, à tout 
simplement oublié de nous 
indiquer son nom et son 
adresse}, répond en partie au 
premier. Le meilleur pro- 
gramme est encore meilleur 
s'i est accompagné de son 
organigramme. Nous l'avons 
déjà dit, et répété, et nous 
continuerons à le faire. 
Quant à la fonction BEEP 
du PC-1211, elle est effecti- 
vement absente du FX- 
702 P. Elle permet d'émettre 
un ou plusieurs tops sonores. 
Le 702 P est muet comme 
une carpe. Aucun espoir 
donc de programmer une 
sorte de BEEP sur ce 
poquette. S'il est connecté à 
un magnétophone, on pourra 
toutefois, grâce à la télécom- 
mande, obtenir que l'exécu- 
tion d'un programme déclen- 


che la mise en marche du 
magnétophone... 


D'un Basic 
à l’autre 


Lecteur de /’Op, je me per- 
mets de vous demander cer- 
tains renseignements. Possé- 
dant le nouveau PB-100 et 
voulant adapter des program- 
mes en Basic pour ma 
machine, j'ai remarqué une 
fonction REM que je ne con- 
nais pas. Est-il possible de la 
supprimer ? 

D'autre part, dans presque 
tous les programmes pour 
FX-702 P, on trouve la fonc- 
tion WAIT. Peut-on, sur le 
PB-100, la remplacer par une 
autre ? 

Merci d'avance. 


Pascal Molinatti 
51 Reims 


M En Basic, l'instruction 
REM (remarque) indique à 
l'ordinateur de ne tenir aucun 
compte de ce qui est inscrit à 
sa suite sur la même ligne. 
Elle permet d'insérer dans la 
liste même du programme 
des commentaires qui en 
facilitent la lecture. Bien 
entendu, ces commentaires 
sont facultatifs. On peut 
donc supprimer toutes les 
lignes de REM à la seule con- 
dition qu'aucun branchement 
{GOTO ou GOSUB] ne ren- 
voie sur le numéro de ces 
lignes. 

Pour introduire une ligne 
de remarque dans un pro- 
gramme de PB-100 ou de 
FX-702 P, ls seule solution 


consiste à faire en sorte que 
le programme soit ainsi fait 
qu'il ne la rencontre jamais. 
Vous pouvez fort bien avoir : 
50 REM GENERATEUR 
ALEATOIRE 
Ï suffit que l'exécution du 
programme ne conduise 
jemais à cette ligne 50. 
Deuxième partie de votre 
lettre : peut-on obtenir sur le 
PB-100 l'équivalent du WAIT 
qui existe sur le 702-P ? Nous 
laisserons le soin de la 
réponse à un autre lecteur 
qui nous a communiqué 
l'astuce que vous trouverez 
ci-dessous. 


Le PB-100 n'est pas doté 
de l'instruction WAIÏT, mais 
on peut remédier facilement 
à cette absence. 

Prenons un exemple : je 
désire faire compter le PB- 
100 de 1 à 100 et lui faire affi- 
cher les valeurs successives. 
On est tenté d'écrire le pro- 
gramme que voici : 

10 FOR ! = 1 TO 100 
20 PRINT I 
30 NEXT I 

Très bien. Aucune erreur 
de syntaxe. L'inconvénient 
majeur est que le micropoche 
s'arrête chaque fois qu'il ren- 
contre la ligne 20. Rien ne 
sert d'appuyer sur la touche 
CONT : ce n'est que reporter 
le problème au tour suivant. 
Première solution : 

10 FOR I = 1 TO 100 

20 PRINT CSRO:l: 

30 NEXT I 

Le PB-100 possède l'instruc- 
tion CSR dans son répertoire 
Basic et le ‘’ ; ”’ qui termine 
la ligne 20 ordonne au 
poquette de ne pas s'arrêter 
mais d'afficher le nombre 
suivant. Entre temps, CSR 0 
remet les choses en place en 
réinitialisant l'écran. Ce n'est 
pas plus compliqué que cela. 

Très bien, me direz-vous. 


Index des annonceurs 
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Mais si je veux que le nom- 
bre reste affiché pendant une 
seconde ? Car le PB-100 est 
plutôt rapide en calcul ! C’est 
très juste. Il faut donc imbri- 
quer une seconde boucle : 
10 FOR | = 1 TO 100 
20 PRINT CSR O; |; 
30 FOR J = 1 TO 142 
40 NEXT J 
50 NEXT I 

Après avoir affiché la pre- 
mière valeur, le PB-100 exé- 
cutera la boucle J qui l'occu- 
pera pendant une seconde 
environ, puis il passera à la 
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valeur suivante, et ainsi de 
suite. 

Contrairement à ce que 
l'on pourrait penser, le PB- 
100 est parfaitement capable 
de marquer une pause. Cette 
dernière a d'ailleurs une par- 
ticularité : elle peut être illi- 
mitée. 

Bruno Mack 
Paris 16° 


Et puis un jour... 


Chacun à sa façon, chacun à son niveau, 
vous êtes des dizaines de milliers 
à avoir découvert l'informatique de poche. 
Ecrivez-nous, racontez-nous comment 

vous avez abordé ce domaine 
et en quoi votre expérience est originale. 

Vous nous aiderez à décrire 

les multiples facettes 
de l'informatique de poche. 


B Trouver dans votre revue 
le récit de diverses expérien- 
ces personnelles concernant 
l'informatique de poche est 
une idée qui me plaît. Je 
pense que cela intéressera les 
débutants qui ne soupçon- 
nent sans doute pas ce que 
c'est qu'attraper ce virus, et 
les « anciens » à qui cela rap- 
pellera de bons vieux souve- 
nirs (entre nous d'ailleurs, 
s'agissant d'un domaine 
récent, je pense que vous 
aurez du mal à trouver des 
« anciens ».. vraiment an- 
cienst). Je suis donc impa- 
tient de lire d'autres histoires 
que la mienne : celle-là, je la 
connais, mais je vous 
l'envoie tout de même. 

Comme la plupart des jeu- 
nes, c'est dans un lycée que 
j'ai vu pour la première fois 
une calculatrice programma- 
ble. Les lycées me paraissent 
aujourd'hui des lieux de 
découvertes extraordinaires, 
mais je reconnais que mon 
opinion a changé, car je ne 
pensais pas la même chose 
lorsque j'en fréquentais 
encore un, c'est-à-dire il y a 
seulement trois ans. 

A cette époque, les mathé- 
matiques ne m'attiraient pas 
spécialement, elles étaient 
pour moi une discipline 


comme les autres. Quant à 
l'informatique, j'ignorais tout 
simplement ce que c'était et 
je ne savais pas, par exem- 
ple, que certaines calculatri- 
ces étaient programmables. 

C'est tout à fait par hasard 
qu'un camarade de classe de 
Seconde C, Francis, m'a 
montré un jour une TI 58 
qu'il venait d'acheter. 
Aujourd’hui, je suis étudiant 
en M.A.S.S. (Mathémati- 
ques Appliquées aux Scien- 
ces Sociales), et Francis doit 
être en Faculté de Médecine. 
(Entre parenthèses, salut 
Francis !)} 

Au premier abord, ce qui 
m'a surtout plu dans cette 
machine, c'était sa taille 
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« énorme », son poids, le 
nombre de ses touches : cela 
faisait tellement plus sérieux 
que ma petite calculatrice 
quatre opérations. Les jours 
suivants, j'ai essayé d'en 
savoir un peu plus sur les 
possibilités de cette grosse 
machine, et le peu que j'en ai 
appris m'a semblé sensation- 
nel (et je pèse mes mots). Je 
n'étais d'ailleurs pas le seul 
dans ce cas : un autre camä- 
rade, très impressionné lui 
aussi, devait s'acheter une TI 
57 quelques semaines plus 
tard. 

En ce qui me concerne, 
faute d'argent, je restais avec 
ma « quatre opérations » qui 
me paraissait de plus en plus 
légère. Il est intéressant de 
remarquer qu’'alors je ne 
savais même pas qu'il existait 
d'autres programmables que 
les TI ; c’est donc tout à fait 
par hasard que je me suis mis 
à la notation algébrique. J'ai 
appris bien plus tard que 
d'autres ordinateurs de 


poche utilisaient la notation 
polonaise inverse. 

Toujours est-il que celui 
qui avait acheté une TI 57 (à 
ce propos, salut André !) eut 
la gentillesse de me la prêter 
quelques jours. J'étais ravi. 
C'était épatant, et comme la 
58 était nettement plus per- 
formante, je me suis dit que 
c'était cela qu'il me fallait. 

Deux mois plus tard (anni- 
versaire oblige), grâce à une 
« petite » aide de mes 
parents, j'avais enfin réuni la 
somme nécessaire : 790 
francs si mes souvenirs sont 
exacts, car j'ai aussitôt perdu 
le bon de garantie dont, heu- 
reusement, je n'ai jamais eu 
besoin. Inutile de dire que 


j'étais impatient de pianoter 
sur ma TI 58... Comme mon 
père devait aller à Paris avant 
moi, c'est lui qui a été chargé 
de l'achat. Je peux vous dire 
que cette journée-là a été 
iongue, très longue. 

Vers dix-neuf heures enfin, 
mon père est de retour avec 
un sac en plastique à la 


main. « Alors, tu as 
trouvé ? » Oui, il avait 
trouvé ..… Et ce soir-là, pour 


moi, le dîner a été très court 
et la soirée très occupée : 
LRN, Dsz, Pause, RCL et 
STO, etc. J'ai passé en 
revue tout ce que je savais 
faire. Premier programme : 
un compteur avec affichage 
des entiers successifs. J'ai 
ensuite expioré une partie du 
module de base et je me suis 
attardé sur le jeu du « nom- 
bre secret ». 

Les premiers jours, ma 
nouvelle calculatrice m'a 
beaucoup occupé. À la mai- 
son d'abord, où j'avais mon 
frère à qui je pouvais expli- 
quer en long et en large ce 
qu'elle avait d’extraordinaire, 
mais aussi, et surtout, au 
lycée où posséder une 
machine programmable de ce 
genre était une chose rare et 
attirait du monde autour de 
soi. C'était la gloire ! 

Au début, je me suis appli- 
qué à concevoir des pro- 
grammes « scolaires » dont 
la plupart étaient bien 
entendu une aide à la résolu- 
tion des problèmes de 
mathématiques. Ensuite seu- 
lement sont venus les pro- 
grammes plus complexes de 
jeu où la calculatrice devient 
un adversaire et doit donc 
« réfléchir ». Et puis aussi, 
comme beaucoup de jeunes 
je crois, l'exploration des 
possibilités imprévues de la 
machine (HIR, Dsz sur des 
mémoires supérieures à 9, 
etc.) que l'on peut découvrir 
dans les revues spécialisées. 

Voilà comment, par 
hasard, j'en suis venu à 
m'intéresser vraiment aux 
maths et à l'informatique. lci 
et là, des ciubs se créent. Je 
viens d'apprendre que dans 
mon ancien lycée il y a des 
ordinateurs et qu'un club 
d'informatique individuelle 
rassemble un bon nombre 
d'adhérents. C'est dire si ce 
domaine évolue vite. 

Tout cela s'est passé en 
trois ans. Et quant à moi, 
j'utilise toujours ma TI 58 ; il 
est vrai que maintenant je la 
connais comme ma poche. 


Cj EM 
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B Il ne se passe pratique- 
ment pas un mois au Japon 
sans qu’un produit concer- 
nant l'informatique de 
poche ne soit annoncé ou 
commercialisé. 

Les deux dernières nou- 
veautés ont été présentées 


par les sociétés Nec et 
Canon. Au début de 
l’année, Nec avait déjà 


élargi sa gamme d’ordina- 
teurs avec le PC 2001, con- 
current direct du PC-1500 
de Sharp, le prix des deux 
machines étant identique au 
Japon : 59 800 yens, soit 
environ 1 800 FF. 

Le PC-2001 comporte un 
écran de 2 lignes de 40 
caractères. C’est évidem- 
ment remarquable, et l’on 
pouvait penser en rester là 
pour un temps. Erreur : 
peu après le Nec PC-8201 
apparaissait avec un écran 
comportant, tenez-vous 
bien, 8 lignes de 40 caractè- 
res. Autre caractéristique 
intéressante de ce dernier 
matériel, il est construit 
autour d’un microproces- 
seur 80C85, version 
CMOS du 8085, ce qui 
laisse espérer une compati- 
bilité au moins partielle 
avec les autres modèles du 
même constructeur. 

Le Basic n’est pas le seul 
mode de fonctionnement 
puisqu’un système de traite- 
ment de textes et un logiciel 
de communication avec un 
autre ordinateur sont inté- 
grés dans la version de 
base. L'utilisation de la 
machine est souple ; elle 
fait principalement appel à 
des menus et à des touches 
de fonction. Quant à la 
vitesse d’exécution, le PC- 
8201 serait actuellement le 
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plus rapide des ordinateurs 
à composants CMOS. 

Les interfaces ne man- 
quent pas: cassette, RS 
232C, type Centronics, 
code-barre, disquette. Les 
16 Ko de mémoire vive et 
permanente et les 32 Ko de 
mémoire morte peuvent 
être portés respectivement à 
64 et à 192 Ko! Le Nec 
PC-8201 à des dimensions 
voisines de celles d’une 
feuille de papier ordinaire : 
son vrai clavier et son affi- 
cheur géant occupent de la 


3 mm, c’est-à-dire ayant les 
dimensions d’une carte de 
crédit un peu épaisse. Une 
batterie assure la conserva- 
tion des informations pen- 
dant plus d’un an : on peut 
donc insérer dans l’appareil 
une mémoire-carte-de- 
crédit pour chaque applica- 
tion dont — pourquoi 
pas ? — la gestion d’une 
véritable carte de crédit ! 
Le X-07 est doté d’ori- 
gine d’une interface RS 
232C qui permet, entre 
autres, d’utiliser la seconde 
innovation de Canon: un 
coupleur optique permet au 
X-07 d'échanger des infor- 
mations avec un autre 07 
(ou un autre ordinateur) 
placé à une distance de 
5 mètres au maximum, une 


45 BEBE 


I vaut à Tokyo 
138 000 yens, soit 4 200 FF 
environ. 


place. 


De son côté, Canon pro- 
pose le X-07 dont les carac- 
téristiques principales sont 
un microprocesseur NSC 
800 (compatible Z 80), 
8 Ko de mémoire vive, 
16 Ko de mémoire morte et 
un écran de 4 lignes de 20 
caractères qui est en fait 
une matrice de 120 x 32 
points autorisant le gra- 
phisme. La mémoire vive 
peut être portée à 24 Ko, la 
mémoire morte à 32 Ko 
grâce à des extensions 
mesurant 86 x 54 x 


paire de ces coupleurs opti- 
ques assurant la réception 
et l’émission des informa- 
tions. La technique utilisée 
est analogue à celle de la 
télécommande sans fil pour 
téléviseurs couleurs. On 
évite ainsi tout problème de 
connecteurs entre machi- 
nes. 

L'apparition de ces nou- 
veaux ordinateurs paraît 
illustrer deux tendances. La 
première a trait au choix du 
microprocesseur. En 
recherchant la compatibilité 
avéc des microprocesseurs 
classiques, Nec et Canon 
ont sans doute l’intention 
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de reprendre des logiciels 
déjà existants pour des 
ordinateurs de table. Si cela 
se confirme, le développe- 
ment des ordinateurs de 
poche pourrait s’accélérer, 
les nouveaux modèles dis- 
posant rapidement d’une 
large bibliothèque de pro- 
grammes. 


La seconde tendance 
concerne les afficheurs. 
L'écran à cristaux liquides 
semble promis à un bel ave- 
nir. Il n’est pas impossible 
que l’on finisse par trouver 
des écrans de 24 lignes de 
40 ou 80 caractères. 


Au moment où cet article 
est écrit, le record « toute 
catégorie » est probable- 
ment détenu par un ordina- 
teur de table, le Sord M23, 
avec un afficheur compor- 
tant 8 lignes de 80 caracte- 
res. 

Cristaux liquides tou- 
jours : une télévision Casio 
est annoricée pour le second 
semestre 83 à un prix de 
50 000 yens (1 500 FF} au 
Japon. La résolution est de 
120 x 160 points pour un 
écran de 41 X 54 mm, 
l’appareil mesurant hors- 
tout 118 x 80 x 26 mm. 
Chaque point de l’afficheur 
pourrait avoir 16 niveaux 
de gris, et un système 
annexe permettrait d’utili- 
ser la télévision dans l’obs- 
curité. Remarquons qu’une 
résolution de 120 x 160 
points correspond pour un 
ordinateur à une page de 
15 lignes de 25 caractères. 


N'oublions pas non plus 
dans cet ordre d'idées la 
montre-télé de Seiko, 
annoncée l'an dernier, et 
qui est maintenant commer- 
cialisée au Japon au prix de 
100 000 yens (3 000 FF) : 
l'écran est sur la montre, 
mais les circuits de récep- 
tion sont logés dans un 
petit boîtier que l’on met 
dans la poche. 
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H UN LIVRE - UNE CASSETTE 


ZX 81 à Ia conquête 
des jeux ! 

Philippe Oros 

et Alain Perbost 
Éditions Eyrolles 
Paris, 1982 

Broché, 118 pages 
Prix : 65 FF 


Cassette de jeux 
Philippe Oros 

et Alain Perbost 
Éditions Eyrolles, 1982 
Prix : 65 FF 


M Une idée assez origi- 
nale : la sortie d’un livre 
consacré aux jeux sur 
ZX 81 et accompagné, pour 
l'acheteur qui le désire, 
d’une cassette de program- 
mes qui contient trois des 
programmes du livre; en 
fait, il s’agit des trois pro- 
grammes qu'il serait fasti- 
dieux de rentrer à la main 
(programmes pour le ZX 81 
16 Ko). 

La présentation est 
agréable, dans la lignée des 
autres ouvrages de la collec- 
tion et la cassette est pré- 
sentée dans un emballage 
de polystyrène, du même 
format et avec la même 
couverture que le livre. 

Que trouve-t-on ? 35 
programmes dont 31 peu- 
vent être utilisés sans 
l’extension 16 Ko. Un court 
préambule donne quelques 
explications sur les techni- 
ques utilisées pour optimi- 
ser les programmes du 
ZX 81 de base. Les chapi- 


tres suivants proposent les 
jeux, classés par thèmes : 
jeux d'aventure, de hasard, 
d’adresse, de réflexion, et 
jeux utilisables avec les 
16 Ko supplémentaires. 

Les programmes propo- 
sés sont d’un bon niveau et 
leur utilisation est facile ; 
on trouve à chaque fois 
quelques lignes de présenta- 
tion du jeu, quelques indi- 
cations succinctes sur la 
structure du programme et 
enfin le programme lui- 
même accompagné d’une 
image de l’écran au cours 
de l’exécution. Il est dom- 
mage que les auteurs 
n'aient pas jugé bon de 
s’étendre davantage sur la 
structure du programme, le 
livre devant dès lors être 
considéré plutôt comme un 
recueil de programmes, de 
bonne qualité il est vrai. 
Mais les fanatiques de 
ZX 81 qui s'étaient procu- 
rés les ouvrages déjà parus 
en Angleterre pour le 
ZX 81 1 Ko, n’y trouveront 
peut-être pas toujours leur 
compte, la plupart des pro- 
grammes ne sortant guère 
des sentiers battus. 

Quant à la cassette, je 
dois avouer qu’un pro- 
gramme capable de refaire 
à ma place le cube de 
Rubik ne m’apparaît pas en 
tout état de cause très pas- 
sionnant. Le mur de bri- 
ques et le labyrinthe plai- 
ront sans doute davantage à 
ceux qui ne les ont pas déjà 
pratiqués. 

En résumé, un livre sans 
grande originalité, mais qui 
propose des jeux de bonne 
qualité destinés à l’acheteur 
d’un ZX 81 de base dési- 
rant découvrir rapidement 
les limites de son appareil. 
Le lecteur ne doit pas atten- 
dre beaucoup d’indications 
sur la manière dont il 
pourra lui-même écrire ses 
propres programmes de 
jeu. Le début d’une pro- 
grammathèque en somme. 

Ü] JD 
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Collèges, poquettes 
et maths 

Jacques Deconchat 
Editions du P.S.I. 
Lagny, 1983 
Broché, 200 pages 
Prix: 92FF 


a : 
Ta d s ; a 
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Mathématiques 

par l’informatique 
individuelle 

(tomes 1 et 2) 
Hervé Lehning 

et Daniel Jakubowicz 
Editions Masson 
Paris, 1982 
Brochés, 140 et 120 
pages 

Prix : 70 FF chaque 
tome 


M Voici trois ouvrages qui 
sont destinés à des publics 
de niveaux différents. Le 
premier, Collège, Poquettes 
et Maths, s'adresse plutôt à 
des élèves de collège ou de 
lycée qui découvrent la cal- 
culatrice programmable. La 
présentation en est très 
aérée, et chaque pro- 
gramme est précédé d’un 
bref rappel mathématique, 
et de quelques explications 
sur la programmation. On 


Mathématiques appli- 
quées 

et calculatrices program- 
mables 

Liviu Solomon 

et Marcel Hocquemiller 
Editions Masson 

Paris, 1982 

Broché, 256 pages 

Prix : 112 FF 


xASON Le 


pourra regretter la conci- 
sion de cette partie qui 
aurait gagné à être plus 
étoffée, surtout si l’on con- 
sidère le public visé. 

Les programmes propo- 
sés couvrent à peu près 
équitablement l’ensemble 
des mathématiques ensei- 
gnées au collège, mais il est 
dommage que les program- 
mes ne soient rédigés que 
pour la calculatrice TI 57. 
Heureusement, pour les 
mordus de programmation, 
l’auteur a inclus des organi- 
grammes très clairs, qui 
permettront sans doute 
assez facilement l’adapta- 
tion des programmes pro- 
posés. En conclusion, un 
livre qui peut vous donner 
envie de revoir sous l’aspect' 
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informatique les maths que 
vous avez étudiées autrefois 
au collège. 

Le deuxième ouvrage, 
Mathématiques pour 
l'informatique individuelle, 
est présenté en deux par- 
ties. Le premier tome (sous- 
titré ‘‘le basic, arithméti- 
que, cryptographie, équa- 
tions”’} est bien présenté, et 
les explications sont claires. 
Le lecteur y trouvera 
d’abord une approche des 
algorithmes à travers le lan- 
gage Basic grâce à trois 
exemples assez classiques : 
nombre de jours entre deux 
dates, calculs arithmétiques 
sur les rationnels et calculs 
sur les polynômes. 

La deuxième partie du 
premier tome (cryptogra- 
phie) traite plus particuliè- 
rement des nombres pre- 
miers et des divers calculs 
que l’on peut faire à partir 
d'eux. Vient ensuite un 
développement {trop sou- 
vent négligé dans les ouvra- 
ges du même genre) concer- 
nant les erreurs et leurs ori- 
gines. 

Enfin les derniers chapi- 
tres du tome 1 traitent des 
méthodes de résolution des 
équations dans divers cas et 
sont d’un niveau un peu 
plus ardu. Ajoutons que 
des organigrammes sont 
fournis chaque fois que cela 
s'avère nécessaire et que 
quelques exercices sont pro- 
posés à la fin de chaque 
chapitre. 

Le tome 2 traite, dans le 
même esprit, les séries et les 
procédés de sommation, 
puis les problèmes de repré- 
sentation approchée des 
fonctions (interpolation, 
approximation par divers 
procédés), et enfin les pro- 
blèmes de recherche de 
limites et d'intégration. Les 
exercices sont ici très nom- 
breux, mais il n’y a pas 
d’organigrammes et les pro- 
grammes sont écrits, 
comme dans le tome Î, en 
Basic H.P. (Hewlett- 
Packard). Ces deux tomes 
sont de grande qualité ; 
toutefois le niveau requis 
pour en tirer parti est assez 
élevé. 

Le troisième ouvrage, 
Mathématiques appliquées 
et calculatrices programma- 
bles est beaucoup plus 
dense, dans sa présentation 
comme dans son contenu. 
Davantage que des explica- 
tions, on y trouve des pro- 
grammes (environ 120) qui 
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permettent de résoudre des 
problèmes de mathémati- 
ques appliquées à Paide 
d’une petite calculatrice 
programmable ; les pro- 
grammes sont fournis pour 
la TI 57, avec des correc- 
tions et des compléments 
pour les TIS8 et TI 59. 
L'ouvrage est très complet, 
mais d’une lecture assez 
difficile et il s'adresse 
essentiellement à un public 
d’étudiants, de candidats 
aux grandes écoles ou 
d'ingénieurs. Les méthodes 
employées sont abondam- 
ment commentées et l’on 
pourra trouver ici une mine 
de précieux conseils pour 
les spécialistes qui désirent 
adapter leur savoir mathé- 
matique aux techniques de 
calcul modernes. 

[1 BE 


DEUX CASSETTES 


FVNNYAN NOLLONELSNE 
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Game 1 

Huit programmes de jeux 
pour le PC-1/PC-1211 
Tandy Radio Shack. 
Prix du coffret 

(2 cassettes) : 

145 FF ttc. 


M Comme tous les logiciels 
que Tandy commercialise 
sur cassettes pour le PC-1, 
Game 1 se présente dans 
une boîte de carton dans 
laquelle est insérée la notice 
en anglais qui fait office de 
couverture. Game 1 con- 
tient deux cassettes. Cha- 
que coffret est par ailleurs 
accompagné d’une notice 
séparée, en français. Les 
différents programmes sont 
enregistrés en double, ce 
qui est une bonne sécurité. 
La notice conseille sage- 
ment de sauver chaque pro- 
gramme sui une autre Cas- 


(( 


CRE 


sette aprés sa première lec- 
ture. 


Aucun des programmes 
ne fonctionne avec l’impri- 
mante connectée. Notons 
une bonne initiative de 
standardisation : pour tous 
les programmes, SHET 
SPG et SHFT A ont les 
mêmes fonctions, faire 
démarrer le programme res- 
pectivement avec ou sans 
l'affichage des règles du 
jeu. Les commentaires con- 
tenus dans les programmes 
sont en anglais, mais on 
pourra les modifier à l’aide 
de la version française de la 
notice. 

Les huit jeux du coffret 
(quatre par cassette) sont 
assez diversifiés. 

Missionnaires et canniba- 
les consiste en un petit pro- 
blème : faire traverser une 
rivière à trois cannibales et 
trois missionnaires à l’aide 
d’une seule embarcation 
tout en respectant certaines 
règles. Le problème est 
assez attrayant, C’est sans 
doute de tout le coffret le 
jeu dont l'affichage est le 
plus réussi: on y voit la 
rivière, le bateau, et les per- 
sonnages… 

Nim connu aussi sous le 
nom de jeu de Marienbad 
se dispute avec plusieurs tas 
d’allumettes. On regrettera 
que l’ordinateur ne puisse 
pas tenir le rôle de l’adver- 
saire : il ne fait que retirer 
les allumettes par clavier 
interposé. 

Lander est un autre pro- 
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gramme classique. Il s’agit 
d’atterrir sur une planète à 
une vitesse inférieure à 
10 pieds/sec en dosant le 
carburant consommé par 
les rétrofusées. Le pro- 
gramme est assez rapide et 
l'affichage de la vitesse et 
de l’altitude se fait au fur et 
à mesure de la descente. 

Hunt présente peu d’inté- 
rêt pour les possesseurs 
d’un PC-1211, car une ver- 
sion voisine de ce pro- 
gramme se trouve dans le 
recueil livré avec Ia 
machine. Pour les utilisa- 
teurs du PC-I en revanche, 
il peut avoir l’attrait de la 
nouveauté. I s’agit d’une 
chasse au trésor s’effec- 
tuant sur une grille 10 X 10. 
La seule indication que l’on 
ait est la distance qui nous 
sépare du trésor. 

Biorythme se passe de 
commentaires. Des pro- 
grammes analogues figurent 
dans les recueils du PC-I et 
du PC-1211, Cela étant dit, 
celui qui se trouve sur la 
cassette n’a pas à être entré 
au clavier. 

Tir aux éfoiles propose 
un assez joli problème. Il 
s’agit de reconstruire une 
galaxie en tirant sur des 
étoiles (si !). Le problème 


est délicat, et le jeu est 
agréable. (Pour le bon 
fonctionnement du pro- 


gramme, On aura intérêt à 
remplacer, en ligne 110, 
U=2.7 par U=1.7) 

Craps : un jeu de dés où 
le hasard peut faire gagner 


Magazine 


ou perdre beaucoup de doi- 
lars (pour de rire !). Les 
règles sont relativement 
compliquées, mais le dérou- 
lement du jeu est rapide. 

Quick Watson est, de 
mon point de vue, le plus 
plaisant de la série. Vous 
vous transformez en enqué- 
teur pour découvrir parmi 
sept suspects les voleurs du 
train postal. À l’occasion 
de différents procès, vous 
demandez à tel ou tel 
d’entre eux s’il a ou non 
incendié le wagon, volé 
l'argent, agressé le garde, 
veillé sur la voiture. Cha- 
que partie est renouvelée 
grâce à un nombre-source 
introduit en début d’exécu- 
tion. C’est un jeu réussi et 
assez original, même s’il 
demande en fait une façon 
de raisonner proche de celle 
du Master Mind. 

En résumé, ce coffret de 
jeux est une bonne idée. 
Certains programmes pour- 
raient être plus élaborés, le 
PC-I le permet. Mais ils 
sont, dans l’ensemble, dis- 
trayants. De plus, il est très 
intéressant d’examiner 
comment des professionnels 
ont programmé, et de pou- 
voir modifier à sa guise un 
bon programme de départ. 

[] XW 


ES 
M DEUX CASSETTES 


Jeux 1 

(Orbite, Tireur d'élite, 
etc.) 

Formation des jeunes 
Logiciel Sinclair 

Pour le ZX 81/1 Ko 


Jeux 1 et Formation 
font partie d’une série 
de 5 cassettes. 

Prix de la série : 

80 FF ttc 


M Parmi les cinq cassettes 
de la série, j’ai testé la pre- 
mière et la dernière qui 
peuvent être utilisées sur le 
ZX 81 dans sa version de 


base ou le ZX 80 avec 
ROM 8 Ko”. Les trois 
autres sont prévues pour le 
ZX 81/16 Ko ; on y trouve 
respectivement. 

« cinq programmes d’initia- 
tion aux mathématiques 
pour les jeunes de 7 à 11 
ans, 

«trois programmes à usage 
domestique (petite gestion, 
index téléphonique et 
compte bancaire}, 

° six programmes de jeux 
enfin. 

Sur les deux cassettes tes- 
tées, chaque face contient 
trois programmes et je n’ai 
rencontré aucune difficulté 
pour les charger. 

Première cassette (face 
À) : les trois jeux proposés 
s'appellent respectivement 
Orbite, Tireur d'élite et 
Météorites. 

Orbite est assez difficile à 
comprendre (1) : il s’agit en 
fait de capturer en un mini- 
mum de temps (compté en 
jours} un engin qui gravite 
sur une orbite différente de 
la vôtre, autour d’un soleil 
symbolisé par un astéris- 
que. On dispose pour cette 
capture de deux touches 
qui, en permettant d’accéié- 
rer ou de ralentir, provo- 
quent un changement 
d’orbite. 

Tireur d'élite: un petit 
bonhomme qui se déplace, 
placé initialement de façon 
aléatoire, explose si on le 
touche ; le tir se fait avec 
un chiffre de 0 à 9 (imagi- 
nez que le bonhomme est 
une baudruche, et le jeu 
sera moins cruel). 
Météorites : jeu classique 
dans lequel il faut détruire 
des astéroïdes qui menacent 
votre existence (ce n’est 
qu'un jeu, ouf !). 

Sur la face B de la pre- 
mière cassette, on trouve 
aussi la Vie, Chasse au 
sous-marin, Golf. 

La Vie : une bonne version 
du ‘‘jeu de la vie”, de JH. 


{1) Tout un chacun n’est pas 
pilote d'une navette spatiale. 
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Conway, dont la qualité 
vient de ce que la partie 
utile du programme est 
écrite en REM, en langage 
machine. On définit la 
génération de départ en 
entrant les coordonnées x et 
y des cellules de base (26 
signifie par exemple : x — 
2, y = 6}; le dessin de 
Pimplantation s’affiche au 
fur et à mesure, et la colo- 
nie commence à évoluer si 
on frappe ‘‘G’. 

Chasse aux sous-marins : 
un classique de bonne qua- 
lité; on doit toucher un 
sous-marin qui se déplace à 
une profondeur imprévisi- 
ble. 

Golf, tout aussi classique : 
frapper la balle avec une 
force suffisante pour attein- 
dre le but. 

La deuxième cassette fait 
partie d'une série ‘‘forma- 
tion des jeunes’” et elle est 
consacrée aux mathémati- 
ques et à la physique. On y 
trouve six programmes, 
tous en Basic (1 Ko) avec 
une grande homogénéité de 
présentation et des idées 
intéressantes sur le plan du 
graphisme. 

La face A contient : 


Maths : exercices classiques 
sur les quatre opérations, 
avec plusieurs niveaux de 
difficulté. 

Equilibre : exercice sur les 
moments, très visuel. 
Volumes : exercice égale- 
ment très visuel sur le calcul 
du volume d’un cube. 

Sur la face B, on trou- 
vera : 

Moyennes : un programme 
qui permet de s'initier à la 
statistique. 

Bases : passage de base 10 
en base b. 

Température : on mélange 
des liquides en proportions 
inégales. [ls ne sont pas à la 
même température et l’on 
doit prévoir celle du 
mélange. 

D'une façon générale, on 
regrettera le peu d'explica- 
tions fournies avec les cas- 
settes (on ne peut compren- 
dre le fonctionnement de 
certains programmes qu’en 
les Histant !}, mais dans 
l’ensemble les logiciels pro- 
posés sont de qualité conve- 
nable pour des programmes 
sur ! Ko, ils sont assez sim- 
ples à utiliser et leur gra- 
phisme est correct. 


JD 


M Deux mois et demi après la commercialisation en 
France du PB-100, Casio propose maintenant pour cet 
ordinateur de poche, outre l'extension de mémoire vive 
(1 Ko) et l’interface-cassette, une petite imprimante 


FP-12. 


Fonctionnant sur batteries rechargeables, la FP-12 
peut être connectée soit directement sur le PB-100, soit 
sur l'interface FA-3. Dans les deux cas, elle devient 
solidaire du tout grâce à une molette de fixation : 


aucun fil ne traîne. 


L’impression s'effectue sur papier thermique, avec 
des lignes pouvant contenir jusqu’à 20 caractères. 

La FP-12 est livrée avec l’adaptateur-secteur qui per- 
met la recharge des batteries, et elle coûte environ 


700 FF ttc. 
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Jeux et calculatrices 


Au volant d’une TI 57 


Votre calculatrice 
n'affiche que des chiffres. 
Partant d'un jeu classique 
pour poquettes 

voyons comment obtenir 
en un seul affichage 
quatre informations 
simultanées et 

faciles à interpréter 


Œ Les calculatrices (tout au moins 
celles qui utilisent le LMS, Langage 
Machine Spécialisé) sont a priori 
conçues pour afficher des chiffres. 
Moyennant certaines acrobaties, pas 
toujours évidentes (comme retour- 
ner la machine, ou encore utiliser 
des codes non accessibles au 
départ}, on peut arriver à leur faire 
afficher autre chose que des chif- 
fres, mais ces techniques sont limi- 
tées et lourdes à mettre en œuvre. 
Nous nous contenterons donc pour 
le moment d'examiner différentes 
possibilités offertes par un affichage 
exclusivement numérique. 


La première idée qui vient à 
l'esprit est, bien sûr, qu'un chiffre 
fait partie intégrante d'un nombre : 
la procédure la plus classique d'affi- 
chage est le rappel, suivi d'une 
pause, de nombres contenus dans 
telle et telle mémoires, chacun de 
ces nombres représentant un élé- 
ment d'information différent. L'affi- 
chage successif de 2, de 48, de 6, 
etc... peut par exemple signifier que 
c'est au joueur numéro 2 de jouer, 
qu'il reste 48 allumettes, qu'il a le 
droit d'en enlever jusqu'à 6, etc. 


Cette facon de faire est bien sûr 
très facile à programmer ({RCL n, 
suivi de 2nd Pause, sur la TI 57), 
très peu coûteuse en pas de pro- 
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gramme et pourra être appliquée 
chaque fois qu'il n’y a aucun risque 
de confusion possible : on pourra 
même alors introduire des repères 
du type 2,0 ; 48,000 ; 6,000000 etc., 
en utilisant 2nd Fix (ou EË) pour dif- 
férencier les affichages. Mais, si les 
informations sont nombreuses, cette 
procédure devient lourde, et, de 
plus, délicate à interpréter ; elle 
demande au joueur une grande 
facuité de mémorisation (imagine-t- 
on un pilote d'avion qui, au lieu 
d'avoir tous les renseignements en 
jetant un coup d'œil sur son tableau 
de bord, ne pourrait les obtenir que 
les uns après les autres !). 


Contrôlez 
—— votre quantité — 
de carburant 


il est préférable, chaque fois que 
cela est possible, de recourir à des 
techniques d'affichage simultané. Le 
programme que nous allons étudier 
maintenant en est un exemple assez 
complet. Le jeu envisagé est un 
rallye automobile pour un seul 
joueur, mais il gagnera en intérêt si 
plusieurs participants s'y mesurent à 
tour de rôle. Au départ, on dispose 
d'une certaine quantité de carburant 
avec lequel on doit parcourir la plus 
grande distance possible. La piste 
présente des virages qui apparais- 
sent à des distances variables, de 1 
(virage au coup suivant} à 9 (virage 
dans 9 coups). Une limitation de 
vitesse est associée à chaque virage 
(elle ne sera jamais inférieure à 
30 km/h si vous avez entré 0.3 en 
mémoire 6 en début de partie). H y a 
de plus une vitesse limite à ne pas 
dépasser ; elle est fixée ici à 
99 km/h. 


Le joueur peut, à chaque coup, 


agir sur sa vitesse. (freiner, accélérer 
ou rouler à vitesse constante} 
jusqu'à ce que survienne l'un des 
trois incidents qui provoquent un 
affichage clignotant et la fin de par- 
tie : 

< plus de carburant, 

e vitesse supérieure à 99 km/h, 

. vitesse supérieure ou égale à la 
limitation de vitesse annoncée pour 
le virage. 


Puisque nous nous intéressons 
surtout à l'affichage, nous convien- 
drons de n'utiliser pour tout le jeu 
qu'un seul affichage combiné qui 
devra nous renseigner à la fois sur la 
distance jusqu’au prochain virage, la 
vitesse limite dans ce virage, la dis- 
tance actuellement parcourue et la 
vitésse actuelle. 


Si besoin est, on pourra cepen- 
dant contrôler la quantité de carbu- 
rant restante en cours de partie en 
faisant RCL 3 ; c'est en effet en M3 
que le décompte de cette quantité 
est tenu à jour. 

L'affichage combiné retenu sera 


du type : 
%, VY O zzzz … tt 
1 chiffre 4 chiffres 
2 chiffres 2 chiffres 


et il s'interprète de la façon sui- 
vante : 

ex correspond à la distance à 
laquelle se trouve le prochain virage, 
e yy indique la vitesse limite à ne 
pas dépasser pour ce virage, 

. zzzz représente la distance parcou- 
rue, 

e tt enfin {utilisation de l'exposant} 
représente la vitesse actuelle. 


H suffira, en pratique, d'utiliser 
trois mémoires pour obtenir un tel 
affichage, x et yy étant conservés 
sous forme d'un nombre décimal 
dans une seule mémoire. Nous 
avons adopté, pour des raisons pra- 
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Q Q 
Q QJ 
Q ea] 


771 


Calcul de d 
Calcul de V2 


Accéleration Æalentissemen 


Calcul de Va 


Calcu/ de Va 


Calcul de la 
cConsomm af'on 


Calcul de {a 
Consommafion 


Sous/raire /a 


Afchace conbne consommation de M3 


: vitesse actuelle 
VI : vitesse limite 

SBRŸ d : distance avant le prochain 

virage NON 


# S8RQ: 
75 2 g AFF. chgn. 
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tiques liées à la technologie de la TI 
57, les conventions qui suivent. 


En premier lieu, MO (mémoire de 
décrémentation et test) contient à la 
fois la distance qui sépare la voiture 
du prochain virage et la vitesse 
limite à ne pas dépasser ; la décré- 
mentation consiste ici à enlever 1 du 
nombre contenu dans M0. Ainsi par 
exemple 4,27 en MO (distance 4, 
vitesse limite 27) deviendra après 
décrémentation 3,27, soit distance 3 
et vitesse limite 27 : la vitesse limite 
n'a donc pas bougé, ce qui est très 
pratique pour notre application. 


Veillez 
————aux économies 
d'énergie 


D'autre part, M4 contient la 
vitesse actuelle, soit tt qui est un 
nombre entier, et M2 contient la dis- 
tance parcourue zzzz (autre nombre 
entier). 

La formule qui permet d'obtenir 
l'affichage que nous recherchons est 
donc : 

(MO + M2+ 107) EE M4. 


Concernant EE M4, sachant que 
la séquence EE RCL 4 ne fonctionne 
pas sur la Tl 57, on utilisera cette 
autre séquence : x RCL 4 2nd Inv 
Log. Il sera d’ailleurs prudent de 
‘’forcer‘’ le passage en notation 
exponentielle en ajoutant EE en pré- 
vision des cas où la vitesse serait 
trop faible. 


Pour illustrer ceci, supposons que 
l'on ait 2,35 en MO ; 48 en M4 ; et 
624 en M2. La séquence d'affichage 
à utiliser sera : 

RCLO + RCL 2+7 2nd Inv Log = 
x RCL: 4 2nd inv Log EE = RYS, 
soit 13 pas de programme et l'on 
obtiendra l'affichage 2, 3500624 48 
qui s'interprète ainsi : 

. distance prochain virage : 2 

e vitesse limite : 35 

. distance parcourue : 624 

e Vitesse actuelle : 48 


Le programme contient aussi les 
deux parties accélération et ralentis- 
sement, très simplifiées : le joueur 
accélère en tapant n R/S et il ralen- 
tit avec n SBR 0 ; il suffit de faire 0 
R/S pour que la vitesse de la voiture 
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Jeux et calculatrices 


Au volant 


d’une TI57 


Rallye auto 
Programme pour TI 57 
Auteur Jacques Deconchat 
Copyright l'Ordinateur 

de Poche et l'auteur 


OO [=] O UN © D — 


— 
L'ENFANCE 

M, 

| , 


ne soit pas modifiée. La consomma- 
tion enfin n'est évidemment nulle 
que si la vitesse l’est aussi. À ce 
propos, pour jouer convenablement, 
il faut savoir que moins les accéléra- 
tions et les décélérations sont bruta- 
les, moins on consomme de carbu- 


rant : mieux vaut donc avoir ‘le 
pied léger’ et conduire en 
douceur. 


Comme on peut le voir avec l'orga- 
nigramme de la page ci-contre, le pro- 
gramme comporte des tests (dépas- 
sement des 99 km/h, dépassement 
d’une vitesse limite, panne sèche) 
qui conduisent à un affichage cli- 
gnotant indiquant que la partie est 


ad INv PÉtouer 


Faire 2nd fix 7 
100 STO 5 
0.3 STO 6 
0, xxxxx STO 1 
300 STO 3 
300 STO 7 
Puis RST, suivi de R/S. 
Le °° affichage est du type 


00 


d 


: distance prochain virage, 
: vitesse limite, 

c : distance parcourue, 

d : vitesse actuelle. 

On accélère en tapant n R/S, 

on ralentit avec n SBR 0. 

6 R/S — 1.5000036 36 

3 R/S —+ 1.6500081 45 

4 R/S — 2.5900142 61 

etc. 


terminée. Le joueur doit aiors pren- 
dre connaissance de la distance qu'il 
a parcourue en pressant sur Îles tou- 
ches CLR et RCL 2. 


Un dernier test vérifie que les vira- 
ges ne pourront pas être pris à une 
vitesse inférieure à 30 km/h, mais 
on peut modifier ce paramètre. Il 
suffit pour cela de modifier le con- 
tenu de M6 au moment de f'initiali- 
sation (0,3 correspond à 30 km/h, 
0,2 à 20 km/h, etc.). 


Maintenant vous pouvez prendre 
le volant. inutile, je pense, de vous 
rappeler qu'il faut veiller aux écono- 
mies d'énergie et respecter les limi- 
tations de vitesse. 


[1 Jacques Deconchat 
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Le langage machine 
à l’appoint du Basic 
PC-1500 : P = LP 


La programmation 
directe du micro- 
processeur du PC-1500, 
le LH 5801, 

est plus complexe 

que le Basic 

mais le langage-machine 
offre dans certains cas 
des possibilités 
nettement supérieures ; 
alors, pourquoi s’en priver ? 


B L'utilisation des fonctions PEEK, 
POKE et CALL du Basic, ainsi que 
des codes des fonctions du micro- 
processeur{1) vont en effet étendre 


Utilitaires ENT et VER 
programme pour PC-1500 
Auteur Jean Christophe Krust 


Copyright: l'Ordinateur de poche et l'auteur. 


: “UER'"GOSUB ‘Aid 
M:FOR J=-1E9TO 
A 

:A=PEEK I! 

:'"Hex"B=INT CA- 
16):POKE 39912 
, B+48+(B)29)%7, 
Q-BX16+48+CA-B 
X16)93)%x/,42,0 

:IF LP$="0" 
LPRINT À$; 

:1F PEEK 31487< 
DI1I1RETURN 

: CLS PRINT A$; 
li: I=1+):NEXT 
J 


: “ENT'"GOSUB ‘Ad 
FeWAIT B:FOR J 
=-]ESTO 8 

:IF PEEK 1<213 


INPUT "CODE?"; 
G:BEEP 1,5, 188 
:POKE HA: I1=I+ 
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considérablement la rapidité d'exé- 
cution de certains travaux, et, sur- 
tout, permettre de réaliser en 
langage-machine (LM) de nouvelles 
fonctions qui font défaut au Basic 
du PC-1500. Un exemple d'une telle 
fonction est PRINT = LPRINT = PRINT 
qui, en transformant toutes instruc- 
tions LPRINT d’un programme écrit 
avec le CE-150 en autant de PRINT, 
permet d'utiliser celui-là sans 'impri- 
mante. Bien entendu, la fonction 
inverse, PRINT =LPRINT est aussi 
réalisée. 


La programmation en langage- 
machine (LM) n'est guère aisée. 
D'abord parce qu'aucun manuel 
n'est encore diffusé, mais aussi 
parce que l'on doit entrer soi-même 
en mémoire la suite des codes qui 
composent un programme LM. Les 


1: GOSUB “Hex': 
CLS :PRINT A$; 
:NEXT J 

END 

"Ad'BEEP 3: 
PAUSE ‘“Avez-vo 
us bien une RE 
M?! 
: INPUT 
EP 


"No LIGN 


: RESTORE 1:1-=25 
GX(PEEK 380910- 
128)+PEEK 3991: 
1+2 

: INPUT 
F3LPS$ 

:WAIT :LP$- 
LEFT$ (CLP$, 1): 
IF LP$="O"WAIT 
(z] 

: RETURN 


"LPRINT? 


deux utilitaires ENT et VER ici pro- 
posés vont cependant nous faciliter 
un peu la tâche. 


Notons encore qu'étant donnée la 
fulgurante rapidité d'exécution d'un 
programme LM, la recherche ou la 
correction des erreurs n'en est pas 
facilitée. Il arrivera donc souvent 
qu'on perde le contrôle de son 
poquette : mieux vaut alors avoir 
sauvegardé sur K7 le programme et 
débranché le CE-150 afin de mainte- 
nir dégagée la touche Ajf Reset ! 


Comment 
programmer ? ——— 


La liste des codes opératoires du 
LH 5801, donnée page ci-contre, 
indique, au regard de l'instruction à 
programmer, son code hexadécimal 
et sa traduction en décimal. LD A,B 
par exemple se programmera &84 
ou 132. Le signe () est celui d'une 
opération indirecte, le contenu est 
en général une paire de registres : 
LDI (DE), {BC) ou bien une adresse 
de la mémoire: CPA, () et, par 
exemple CPA, {n, n,) qui se pro- 
gramme A7 n, n, et fait référence à 
l'adresse n, n,. L'utilisation de la vir- 
gule est la marque de l'attente d’une 
{1} Nous les devons essentiellement aux tra- 
vaux de C. Boyer et S. Barizien, cf. L'Ordina- 
teur Individuel n° 43 et 45. 
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Liste des codes 
opératoires du LH-5801. 


B--MNEMO----HX-DEC 


SBCA, C 28 8 

SBCA, E 18 16 
SBCA, L 28 32 
INCC 49 64 

INCE 50 80 
INCL 69 96 
SBCA; B 8a 128 
SBCA, D 38 144 
SBCA;, H Aa 168 
SBRCO C8 192 
SBRDG D6 2488 
SBREG EB 224 
SBRFG F6 249 


1--MNEMG----HXx-DEC 


SBCA, (BC) 81 1 
SBCA, (DE) 11 12 
SBCA;, CHL) 21 33 
LDI(BC),A 41 65 
LDI(DE),A 51 81 
LDICHL),A 61 97 
JRNC, + 81 129 
JRNC; — 91 145 
SBCA, (C2 Ai 161! 
SBCA, Bi 177 
SBRNC; C1 133 
RRA D1 299 
NEX F1 24] 


2--MNEMO----HX-DEC 


ADCA, € 82 2 

ADCA, E 12 18 
ADCA, L 22 34 

DECC 42 66 

DECE 52 82 
DECL 62 98 
SDCA, B 82 138 
ADCA, 0 32 146 
ADCA, H A2 162 
SBRC2 C2 194 
SBRD2 D2 219 
SBRE2 E2 226 
SBRF2 F2 242 


3--MNEMD--.--HX-DEC 


ADCA, (BC) 83 3 
ADCA, (DE) 13 19 
ADCA; CHL) 23 35 
LOD(BC),A 43 67 
LDD(DE),A 53 83 
LDD(HL),R 63 99 
JRC; + 83 131 
JRC; — 83 147 
ACCRA, ©) A3 163 
ADCA;, B3 173 
SBRC; C3 195 
RRD D3 211 


4--NNENO----HxX-DEC 


LDA, C 94 4 

LDA, Ë 14 28 
LDA, L 24 36 
INCBC 44 68 
INCDE 54 84 
INCHL 64 ‘140 
LDA, B 84 132 
LDA; D 94 148 
LDA;, H A4 164 
SBRC4 C4 196 
SBRD4 D4 212 
SBRE4 E4 228 
SBRF4 F4 244 


9—-MNENO----HX-DEC 
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LDA, (BC) 
LDA, (DE) 
LDA, CHL) 
LIA, (BC) 
LDIA, (DE) 
LDIA, CHL) 
JRNH, + 
JRNH, — 
LDA, ©) 
LDR; 
SBRNH; 
SRL 


65 5 

15 21 

25 37 

45 69 
99 85 
65 191 
85 133 
95 149 
A5 165 
BS 181 
CS 197 
DS 213 


LD]ÇDE), (BC)FS5 245 


6--NNEMO----HX-DEC 


CPA, C 
CPA, E 
CPR, EL 
DECBC 
DECDE 
DECHL 
CPA, 8 
CPA, D 
CPA,; H 
SBRC6 
SBRD6 
SBREG 
SBRF6 


86 6 

16 22 
26 38 
46 70 
56 86 
66 122 
86 134 
36 158 
A6 166 
C6 1938 
D6 214 
E6 238 
F6 246 


2—-MNEMO----HX-0EC 


CPA; CBC) 
CPA; (DE) 
CPA, CHL) 
LDDA, (BC) 
LDDA, (DE) 
LODA;, CHL) 
JR; + 
JRH; — 
CPA, ©) 
CP&;, 

SBRH;, 

RLD 


02 ? 

12 23 
27 39 
47 71 

57 827 
67 193 
87 135 
37 151 
A7 167 
B? 183 
Cc? 199 
D7 215 


8--MNENO----HX-DEC 


LDB, A 
LDD, & 
LDH, À 
LDB, 
LOD;, 
LDH; 
DJC- 
SBRC8 
SBRD8 
SBRE8 
SBRF8 


28 8 
18 24 
28 48 
48 72 
58 88 
68 194 
88 136 
C8 206 
D8 216 
E8 232 
F8 248 


9--MNEMNO----HX-DEC 


ANDA, (BC) 
ANDA; (DE) 
ANDA, CHL 2 
AND(BC ); 
ANDÇDE );, 
AND<HL);, 
JRN2Z; + 
JRN2Z;, . 
ANDA, (2 
ANDA;, 
SBRN2Z, 
SLA 
AND); 
RCE 


83 3 

19 25 
23 41! 

493 23 
593 89 
63 ja5 
83 137 
93 153 
A3 163 
89 185 
C9 281 
D9 217 
E9 233 
F3 249 


A--MNEMO----HX-DEC 


LDC, A 
LDE, A 
LOL, A 
LDC, 
LDE, 


8h 18 
iA 26 
28 42 
4À 74 
58 98 


LDL, 6R 196 
RET 9A 154 
LDSP, AA 378 
JP BA 186 
SBRCA CA 292 
SBRDR DR 218 
SBRERA EA 234 
SBRFA FA 258 


B--MNEMO----HX-DEC 


ORA, CBC) aB 11 
QRA, (DE) 1B 27 
ORA, CHLD 2B 43 
OR(BC), 4B 75 
OR(DE );, 5B 91 
ORCHL); 6B 1:27 
JR2Z; + 8B 139 
JR2, — 9B 155 
ORA, (2 aB 171 
9RA; BB 187 
SBR2Z; CB 283 
RLA DB 213 
OR); EB 235 
SCF FB 251: 


C--NNEMQ----HX-DEC 


SBCDA, (BC) @C 32 
SBCDA, DE) 1C 28 
SBCDA, SHL) 2C 44 
CPB; 4C 76 
CPD, °C 92 
CP; 6C 198 
ADCDA, (BC) 8C 148 
ADCDA, (DE) 9C 156 
ADCDA, CHL) AC 172 
SBRCC CC 284 
SBRDC DC 228 
SBREC EC 236 
SBRFC FC 252 


D--MNEMO----Hx-DEC 


XORA, (BC) AD 13 
XORA, (DE)  1D 29 
XORA, CHL)  2D 45 
TEST(BC),  4D 77 
TEST(DE), SD 93 
TESTCHL),  6D 149 
JRNU, + 80 141 
JRNU, — 9D 152 
XORA, () AD 173 
XORA; BD 189 
SBR CD 285 
INCA DD 221 
TEST(), ED 237 
2ND FD 253 


FE--MNEMNO----HXx-DEC 


LD(BC),A BE 14 
LD(DE),A LE 38 
LOCHL),A 2E 46 
CPC; 4E 78 
CPE; SE 94 
CPL, 6E 118 
JR+ 8E 142 
JR- 9E 158 
LD), A AE 174 
CALL BE 198 
SBRCE CE 286 
SBRDE DE 222 
SBREE EE 238 
SBRFE FE 254 


F--MNEMO-----HX-DEC 


TESTA, CBC) BF ]J5 
TESTA, (DE) IF 31 
TESTA, CHL) 2F 47 
ADD(BC }; 4F 79 
RDD(DE );, 5F 95 


ADD(HL), 
JRU, + 
JRU, - 
TESTA, () 
TESTA, 
DECA 
ADD(), 


SECONDE TABLE 


LD#A, CBC) 
LD#A, (DE) 
LD#A, CHL) 
LD#A, ©) 
LDBC, DE 
LDBC;, HL 
LDBC, SP 
LDBC, PC 
PUSHBC 
PUSHDE 
PUSHHL 
PUSHA 
AND#H CBC); 
AND8# (DE), 
AND#H CHL), 
ANDHA, () 
AND#H C); 
POPBC 
POPDE 
POPHL 


CALL (BC) 
POPA 
ADDEC, A 
RODDE, A 
SDDHL, À 
OR#(BC); 
ORHCDE ), 
ORK CHL ); 
OR#A, C2 
OR#C); 
TEST#(), 
LD#ÇBC),A 
LO#(DE), A 
LD#CHL),A 
LDSP, PC 
JP<(BC) 
LD#(),A 
ADO (); 


AB 
EB 
ED 
QE 
LE 
2E 
4E 
SE 
AE 
EF 


174 
239 


Le LH 5801 est un micro- 
processeur 8 bits à 7 regis- 
tres d'un octet chacun: 
l'accumulateur À, puis B, C, 
D, E, Het L. Les six derniers 
peuvent être appariés et 
constituer trois registres de 
16 bits : BC, DE et HL. Trois 
registres spécialisés existent 
encore : SP {« Stack poin- 
ter » ou pointeur de pile}, PC 


{« Program counter » 


compteur d'adresse) 
(« Flag register » ou registre 
des drapeaux). Les manuels 
traitant du langage machine 
du Z80 peuvent constituer de 


bonnes références. 


et F 


On accède à la seconde 
page des codes opératoires 
par le code FD (2nd). Ainsi 
FD 18 correspond à l‘instruc- 


tion LD BC, DE. 
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ou 


À. 


le langage 
machine 


à l’appoint du Basic 


valeur (LD À, ou bien LDA, n qui 
chargera dans A la valeur n, se pro- 
gramme B5 n). 


Les mnémoniques ont été choisies 
par analogie avec celles du micro- 
processeur Z80, on se réfèrera donc 
utilement aux ouvrages traitant de la 
programmation de ce dernier. 


—— Où programmer ? 


Pour stocker un programme écrit 
en LM il faut trouver une plage de 


programme.pôur PC-1500 
Autéur Jean Christophe Krust 


l: "PLP'RESTORE 2 
: CALL 256X< 
PEEK 399]12-128 
)+PEEK 38911+2 
: END 

2:REM xe € xgX 

& x 


HX-DEC----MNENO--- 


: SBRF4, 78657 


FD 253 :LD BC, HL 
F4 244 : SBRF4, 7867 
:LD D,8 

A4 164 :LD 4,hH 

86 134 :CP A,B 

81 129 : JRNC, +84 
:LD A,C 

:CP A,L 

81 129 : JRNC, +81 


JR 154 :RTN 
:LD A,F8 


:CPI A, CBC) 
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Utilitaires PRINT = LPRINT et liste des codes fonctions 


Copyright l'Ordinateur de poche et l'auteur. 


mémoire libre et protégée des effets 
pervers de l'exécution d’autres pro- 
grammes. Trois possibilités s'offrent 
à vous : avant, pendant et après les 
programmes Basic (2). 


Avant : votre mémoire programma- 
ble débute en PEEK 30819*256 + 197. 
Il est nécessaire de calculer ainsi 
cette adresse car elle varie selon que 
vous possédez où non un module de 
mémoire vive. L'ordre NEWnnnnn, 
où nnnnn est un nombre supérieur à 
l'adresse de début de la mémoire 
des programmes Basic, réserve de 
celle-ci à (nnnnn-1) la plage de 
mémoire nécessaire à la programma- 
tion en LM, soit PEEK 30821*256 + 
PEEK 30822 — (256*PEEK 30819 
+197) octets. Cette plagë n'est pas 
affectée par NEW mais seulement 
par NEW 0. 


Une seconde possibilité pour loger 


les routines en LM dans la mémoire 
est d'utiliser les zones supérieures. 
On trouvera notamment de 29008 à 
29183 les 174 octets des registres P$ 
à Z$, et de 30912 à 31183 les 272 
octets de A$ à D$ puis À à Z. Libre 
à vous d'en faire bon usage, à con- 
dition de bien gérer vos variables 1 


Enfin, et c'est la solution choisie 
dans l'exemple « PRINT = 
LPRINT », on peut programmer en 
LM à l'intérieur même d'un pro- 
gramme Basic, dans une zone relati- 
vement protégée : les remarques. 
En effet, une ligne où se trouve pro- 
grammée l'instruction REM est igno- 
rée à l'exécution, le contenu de la 
remarque peut donc être une rou- 
tine LM. L'avantage immédiat est 
évident : chaque programme Basic 
apporte ses propres routines LM 
sans que l'utilisateur ait à se préoc- 


- cuper de la gestion d’une zone parti- 


: JRNZ, -8E 


:LD 4, (BC) 
:CP A,B9 


: JRNC, +@D 


: JRNZ, -15 


:LD 9,9 


:CP A,D 
: JRN2Z, +02 


:LD D, 97 


:LD A,0D 
:LD <BC),A 
: JR, -28 


:CP A, 97 


: JRN2Z, -24 


:LD À,8 


:CP A,D 
99 153 : JRNZ, -8D 
AD 13 : 
58 88 :LD D,B9 
: JR, -11 


culière telle celle réservée au préa/a- 
ble par NEW... 


Les utilitaires ENT et VER sont 
utilisés respectivement pour intro- 
duire et relire les codes composant 
une routine LM dans une ou plu- 
sieurs lignes de REM. Cette ligne 
particulière doit être programmée de 
la manière suivante : n° de ligne : 
REM autant de caractères que de 
codes à conserver. L'instruction 
REM doit être en tête de la ligne. 
Deux sous-programmes sont joints 
aux utilitaires : Ad et Hex qui, res- 
pectivement, détermine l'adresse 
dans la mémoire du premier code de 
la routine d'une ligne REM, et con- 
vertit un nombre décimal (A) en 
hexadécimal (A$}. 


——— Et maintenant 
programmons 


RUN «ENT» et un message 
d'avertissement (ligne REM ?) appa- 
rait un moment, puis le numéro de 
la ligne REM à programmer vous est 
demandé. L'adresse de cette ligne 
est calculée, vous pouvez choisir 
l'option d'impression simultanée des 
codes {oui-non), puis le message 
« CODE ? » indique que l'utilitaire 
est prêt à introduire les codes de la 
routine dans la ligne REM. 

Notez que l'utilisation d’une bou- 
cle FOR... NEXT n'est qu'un artifice 
de programmation visant à profiter 
d'une plus grande rapidité de bran- 
chement vers un endroit quelconque 
d'une ligne programmée. 


{2} Voir l'Op n° 70 11 et 12 
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Les codes seront introduits en 
décimal ou, précédés du signe &, en 
hexadécimal. L'exécution de ENT 
est automatiquement stoppée dès 
que la fin de la ligne est atteinte, ou 
si aucun code n’est introduit avant 
ENTER. 


L'utilitaire VER fonctionne de 
manière similaire à ENT. Il affiche ou 
imprime les codes d’une ligne REM 
en notation hexadécimale sans test 
de fin de ligne. 


On ne peut garder qu'un maxi- 
mum de 76 codes LM dans une 
ligne REM. Il est néanmoins possible 
de réaliser de plus grandes routines. 
La solution consiste à les garder 
dans plusieurs tignes REM consécu- 
tives : 

N° : REM (îère partie) + + 
N° : REM (2nde partie) + + 


N° : REM (fin) 


Comme il y a entre chaque partie 
de la routine LM six octets « parasi- 
tes » : code de fin de ligne, N°, :, 
REM, il faudra à chaque fois « sau- 
ter » de la fin d’une partie au début 


de la suivante. C'est pourquoi les 
deux derniers codes d'une partie LM 
(@&æ) seront toujours ceux d'un 
ordre de saut : « Saute par dessus 
ces 6 octets », qui s'écrit JR +06 et 
se code 8E 06. 


Imprimante 
ou affichage ? 


Cette méthode souffre tout de 
même de quelques inconvénients : 
un code 13 ou OD d'une routine LM 
serait interprété à la visualisation 
(touches » et<«4) comme une fin de 
tigne ; enfin, et surtout, le code 32 
ou 20 {hex}) est celui du caractère 
« espace ». Si vous visualisez une 
ligne REM (») et si vous pressez 
ENTER, les codes risquent d'être 
modifiés ! On s'expose à de graves 
erreurs lors de l'exécution d'une 
routine ainsi mutilée. || sera donc 
toujours préférable de ne « regar- 
der » qu'à l'aide de l'utilitaire VER. 


L'ordre nécessaire pour exécuter 
la routine de la ligne REM numéro x 


est le suivant : RESTORE x : CALL 
256*{(PEEK 30910 — 128) + PEEK 
30911 + 2 où l'expression calculée 
n'est autre que l'adresse du 1° code 
de la routine. 


L'exemple de routine LM donné 
ci-contre transforme tous les 
LPRINT d'un programme en PRINT 
si le premier ordre de ce type ren- 
contré est LPRINT. A l'inverse si le 
premier ordre d'affichage est PRINT 
tous deviendront LPRINT. 


Programmez d'abord la partie 
Basic de l'utilitaire (lignes 1 et 2} en 
introduisant en guise de remarque 
55 caractères consécutifs. Avec 
ENT, entrez les 55 codes de la rou- 
tine et contrôlez ensuite à l’aide de 
VER qu'aucune erreur d'introduction 
n'a été commise. Surtout ne tentez 
pas de visualiser la ligne 2 (+) et de 
presser ENTER : on y trouve à la 
fois des codes 0D et 20, la routine 
n'y résisterait pas. 

RUN « PLP » changera vos ins- 
tructions d'affichage en une fraction 
de seconde ; convaincu ? 

[1 Jean-Christophe Krust 


Des hiéroglyphes 


a 


l'affichage... | 


Toutes sortes de 
lettres, chiffres 

et signes spéciaux 
sont déjà disponibles 
sur la HP 41 C 

Ils peuvent aussi 
servir à produire 
des “mirages” 

qui ressemblent fort 
à des hiéroglyphes 
martiens ! 


M Le point de départ de la décour- 
verte fut, en son temps, l’utilisation 
du procédé bien connu qui remplace 
le signe ‘“—>—", ou «canard 
volant » que la HP affiche durant 
l'exécution d'un programme, par un 
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4 TUSTEMENT 

| T'APORE 
Les 

ENIGMES: 


pe 


F 


message alphabétique également 
“volant”. 


Introduisez le programme 
“TRUC” dans votre poquette et 
exécutez PACK. Il faut maintenant 
introduire un message dans le regis- 
tre Alpha : par exemple ‘’HP-41C". 
XEQ'TTRUC et vous verrez défiler de 
gauche à droite la chaîne de carac- 
tères. 


Des 


© AP82Z 


Introduisez ensuite ‘’NMHMN- 
MHMNMHM'' pour constater qu'il 
s'en faut vraiment de peu que la HP 
se lance dans le dessin d'animation ! 
Les quatre instructions X<>Y ne 
sont programmées que pour ralentir 
le défilement et assurer une visuali- 
sation correcte. 


Changeons un peu en introduisant 
le programme « SPHINX » de six 
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Des hièroglyphes 


1 


l'affichage 


pas, compactez (PACK) et mettez 
dans le registre Alpha le message 
suivant : AOPKYXaP$J?T. 


XEQO'TSPHINX et vous verrez 
apparaître cet hiéroglyphe : 


= PET. — 

APE’ rent 

Comprenez-vous l'origine du nom 
du programme ? Pourtant, dès 
qu'une touche du clavier est pressée 
la chaîne de caractères initiale resur- 
git en parfaite harmonie avec notre 
conception habituelle de l'alphabet. 
Le phénomène mis en œuvre n'est 
pas différent de celui du premier 
programme, seule la fonction 
AVIEW a été déplacée. 


Sphynx 

Programme pour HP-41 C 
Auteur André Flédrich 
Copyright l'Ordinateur de poche 
et l’auteur 


“ÉPHINE" 


“2 


cr den 


CS 640 


6 Val For me 


Le] 
F7 


BE ! 36 SEMENCE 7° 
27 DID 64 37 X=8° 
FROMPT 
STD 88 
“ABCIEF”" 
ASTE 13 
"GHIKL 
RETO 14 
"HHOFER* 
5 ASTA 15 
5 "ET 


JL 
ed Por es DR 0 09 


4 
â 
4 


EI 
Le] 


(en 
Lt 4 


: med CE Et 
med Eat CE nu Fri ee 


Le] 


Te Lt fe € 


GTD 44 

RCL 90 
à SH 

K=87 


Fi 


En M EN Ch on 


De] 
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Afin de mieux comprendre et, 
tout de même, de trouver une utili- 
sation concrète et quelque peu ludi- 
que des ‘’mirages”’, le programme 
de jeu ‘’SPHINX"" vous propose de 
retrouver vous-même la logique de 
la formation sur l'afficheur des hié- 
roglyphes. 


Et cette logique est toute simple : 
la tentative d'armement d'un dra- 
peau (“flag”) inexistant désarme le 
drapeau d'erreur n° 25, mais aussi le 
drapeau 50 dont la fonction est 
d'indiquer à la HP la présence, ou 
non, d'un message à l'affichage. De 
fait, un message est bien présent, 
mais la HP ne le sait plus et, tentant 
de déplacer comme à l'habitude son 
“canard volant” de label en label 
(—>—), c'est le message qu'elle 
déplace de gauche à droite. 


Il n'y a aucune discontinuité dans 
les affichages successifs du premier 
exemple, d'où ce mouvement régu- 
lier. 


D Fa 


fs el 


ET Ts 


ET LT de del Don ten M UN ÉD 
ED qi A4 A 


F 


ri 


TT 
He D A per I A 


4 pub pa pue be pe 
oi 


1 


nd se) me 
Le à 
CD ms in EN En Gt Pa 


ft 


En] 


“dd 
f 


“Ts CU Fe Cod Pa em CRT MN EN 


=] 


ue pee pre ee de te ut CES dE 


ÉTAT ee dog Di men EN Or 


où 05 D 
D | 
+ 


Hd O9 
er MN GE 


De] 


ns D me 


et 


ui Et € 
Ts LT Eu 


Mn 0, 
ue pet Het et pu uk oh put uk put pe quo ose po ct put Mot Bo ee ee bee hit 


nn Po Cu Can En [UD DOS Du er peut out 


C 


De] 


=] 
TT fe Cas Pa ne Ci D CE 


123 ST0 48 
134 .EHE, 


“42 


Deux 
tout-petits 
programmes 
de 
démonstration 


Es 5 


cn ci CE 
FR 


Es 
ET CT bu 


Low] 


mn 


OO Cu CR Ce 


Mais dans SPHINX, en revanche, 
AVIEW est à chaque fois répété : 
l'affichage est décalé une fois vers la 
droite, avant d’être de nouveau 
‘ramené’ en l'état de départ. Ainsi 
dans l'exemple proposé, l'affichage 
est-il réellement : 

AOPKYXaP$J?T , puis 
AOPKYXàP$J?T et de nouveau 
AOPKYXaP$J?T 


Les segments ‘bizarres’ ne sont 
autres que les segments communs à 
chacune des lettres prises deux à 
deux du fait de la rapidité des dépla- 
cements : 


A.0-ñ et, 
O.P_T P.HH. 
enfin, 1.8 


On retrouve bien ici la chaîne des 
hiéroglyphes précédemment appa- 
rue. 


Le programme de jeu SPHINX 
vous propose de retrouver les deux 
lettres qui créent un hiéroglyphe 
donné. Plusieurs options s'offrent à 
vous : “A” propose un hiéroglyphe 
basé sur la répétition de deux carac- 
tères seulement, ‘’B”’ en utilise trois, 
C"" quatre et “D” six. L'option 
“E”, quant à elle, choisit arbitraire- 
ment douze caractères pour former 
ses hiéroglyphes, trouvez-les et bon 
courage | 


Ah, j'oubliais : la pression de 
n'importe quelle touche du clavier 
affiche la solution, mais ne donnez 
pas trop vite votre langue au chat. 


O André Flédrich 
N° 13 - MAI 83 


Un préfixe, un suffixe, 
il n’en faut pas plus 
pour faire un mot. 
En voulez-vous ? 

En voilà ! 

Peut-être ne sont-ils 
pas tous très usuels... 
En tout cas, 

ils ont bonne allure, 
et votre poquette 
peut vous en fournir 
des milliers. 


B L'idée de ce programme est ins- 
pirée d’un article publié en juin 1980 
dans L’Ordinateur Individuef {1}. Il 
s'agira pour nous de demander à un 
poquette de composer des mots en 
partant de préfixes et de suffixes 


{1} “La logotronique”, pages 53 à 57 de 
L'Ordinateur Individuel n° 78 ; auteurs Jean- 
Pierre Petit et Marc Arondel. 
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GARS Qur 
De PASSER l'P 


Des mots, 


toujours des mots. 
PC-1251 


couramment employés en français 
et dont on lui aura donné la liste. 


Le programme en lui-même est 

très simple et repose sur l'utilisation 
intensive des instructions RND, 
READ, DATA et RESTORE. Quel- 
ques précisions préliminaires : 
.en Basic, l'instruction READ (en 
anglais ‘’read’’ signifie ‘’lis’') permet 
de donner un contenu à une varia- 
ble ; elle est obligatoirement suivie 
du nom d'une variable et elle ne 
peut être exécutée que dans le 
cadre d'un programme où figurent 
aussi une ou plusieurs instructions 
DATA (‘data en latin signifie 
“’données”') ; 


e l'instruction DATA commence 
toujours la ligne où elle se trouve et 
elle est obligatoirement suivie d'une 
donnée au moins : 


«si cette donnée est numérique, 
elle peut être constituée par un 
nombre, par une variable ou par une 
expression calculée contenant ou 
non des variables ; 


. si la donnée est alphanumérique, il 
peut s’agir d’une chaîne de caractè- 
res placée entre guillemets, d'une 


VIENT 73 
7 ÇA 
DOiT ETRE 
EN 
HETEROPIQALTE 


variable alphanumérique (B$, ou 
A$(220) par exemple) ou de plu- 
sieurs variables ou chaînes concaté- 
nées, c'est-à-dire reliées entre elles 
par le signe de l'addition. 


Le plus souvent, on inscrit plu- 
sieurs données d'affilée sur une 
même ligne de DATA en les sépa- 
rant les unes des autres par des vir- 
gules. À remarquer toutefois que 
lon n'inscrit pas la virgule entre 
l'instruction DATA et la première 
donnée pas plus qu'après la dernière 
donnée de la ligne. À remarquer 
aussi que des données de types dif- 
férents peuvent coexister sur une 
même ligne. C'est ainsi que : 
10:A =5:B$ = “BON 
20 : DATA À * 10,B$ + "JOUR" 
30 : READ C , DS 
40 : PRNTC;“* ” ; DS 
conduit à l'affichage de ‘50. BON- 
JOUR”. A la ligne 30, le programme 
range d’abord en C la première des 
données inscrites dans le pro- 
gramme, autrement dit À * 10 (ligne 
30), soit la valeur 50. Immédiate- 
ment après, il range la seconde don- 
née (B$ + ‘JOUR’ et donc BON- 
JOUR) dans la variable D$. 
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Le numéro de la ligne où se 
trouve l'instruction DATA, ici le 
n° 20, est parfaitement indifférent : 
il aurait pu s'agir des lignes 1, 5, 50, 
159, 783, etc., le résuitat aurait été 
exactement le même. D'une façon 
plus générale, les lignes de DATA 
peuvent être inscrites n'importe où 
dans un programme : 

. Soit à la suite les unes des autres 
{c'est bien plus clair pour s'y retrou- 
ver), 

« soit dispersées tout au long de la 
liste, et par conséquent séparées les 


Tirer au sort un n° de 
ligne P compris entre 
$So00 ef 620 snclus. 


Tirer au sort un n° de 
ligne S compris enfre 
700 et 750 rnclus. 


Tirer au sort un n° de 
préfixe Q compris entre 
À ef 12 nclus. 


Tirer ou Sort un n° de 
suffixe T compris entre 


À ef 13 inclus. 


Ranger en AË$ le 
Quième préfrre a parhr 
de /a ligne Pad 


Aenger er B$ /e 


Trème suffixe à partir 
de la ligne S. 


Afficher AË$rTBS, 


So un nouveau mof 


ARefourner en (&) 
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unes des autres par d'autres lignes. 


L'important est de savoir qu’elles 
seront lues séquentiellement par 
ordre croissant de numéros de 
lignes. On peut donc se représenter 
le fonctionnement des READ-DATA 
de la façon suivante : pour le pro- 
gramme, toutes les données qui sui- 
vent les instructions DATA forment 
une liste unique où elles sont ran- 
gées à la queue leu leu suivant 
l'ordre des numéros de lignes où 
elles apparaissent. 


Pour être tout à fait précis, ajou- 
tons que l'ordinateur peut retrouver 
quelle est la première donnée figu- 
rant dans une ligne de DATA dont 
on lui indique le numéro. Nous ver- 
rons plus loin le parti que l’on peut 
en tirer, mais pour l'instant, restons- 
en à l’idée d’une liste où sont ran- 
gées les données dans l’ordre où 
elles apparaissent à l’intérieur du 
programme. 


A la première exécution d'une ins- 
truction READ, la première donnée 
de la liste est stockée dans la varia- 
ble spécifiée. Si cette variable est 
numérique, il faut bien entendu que 
cette donnée le soit aussi. Inverse- 
ment, s’il s’agit d’une variable alpha- 
numérique, la donnée doit être du 
même type. 


L'ordinateur passe alors à la 
deuxième donnée de sa liste : c'est 
elle qui sera stockée dans la 
deuxième variable désignée par une 
instruction READ. Puis il passe à la 
troisième donnée de sa liste et ainsi 
de suite. 


De la même façon que plusieurs 
données peuvent être énumérées 
après un DATA à la condition d'être 
séparées par une virgule, on peut 
inscrire plusieurs variables après une 


Etc., etc. vous voilà en 
mesure de faire un nouveau 
dictionnaire, si vous vous 
attelez à la tâche de rédiger 
les définitions. 


instruction READ ; une ligne telle 
que 

50 : READ A{3), B$(47), Z, A(35) 
est parfaitement licite. 


Pour le bon fonctionnement d'un 
programme mettant en œuvre les 
instructions READ et DATA, on doit 
donc en tout et pour tout éviter 
deux écueils : 
ei! ne faut pas s'exposer à ce 
qu'une donnée alphanumérique soit 
affectée à une variable numérique 
{et vice versa) : 
eil ne faut jamais qu'une instruction 
READ soit exécutée après que tou- 
tes les données des DATA aient été 
affectées. 


—— On recommence — 
à zéro 
Jusqu'à présent, nous avons vu le 
programme utilisant les unes après 
les autres — et dans l'ordre où eiles 
apparaissent — les données qui lui 
ont été confiées : à chaque instruc- 
tion READ, il passe à la donnée sui- 
vante dans sa liste. || est pourtant 
possible, à tout moment, de lui indi- 
quer qu'il doit recommencer à lire sa 
liste depuis le début : c'est le rôle de 
l'instruction RESTORE. 


À chaque fois que le programme 
rencontrera RESTORE, il repartira à 
zéro ; la prochaine instruction READ 
affectera alors à la variable spécifiée 
là première donnée de la liste des 
DATA. 
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On peut aussi préciser à partir de 
quelle ligne de DATA la liste des 
données commence : RESTORE 
300, par exemple, indique au pro- 
gramme qu'il doit affecter les unes 
après les autres les données inscri- 
tes aux lignes 300 et suivantes. Et 
cela vaut même si certaines lignes, 


Des mots, toujours des mots 
Programme pour PC-1251. 


10: "CREATION JE MOTS" 
29:°D APRES UNE IDEE DE 
J.-P, PETIT eT 
M. ARONDEL* 
39: “PROGRAMME POUR PC- 
i251° 
46: POUR COMMENCERs RUN 
PUIS ENTER® 
59: "POUR ARRETERSs BRK' 
6G:WAIT 164: RANDOM 
TO:P=C{ RND 133%x19)+490 
8g:S=(€ RND 6)*10)+690 
9g:ü= RND 12 
168: T= RND 13 
118:5RESTORE P 
129:FO0R Isi TO G: READ À 
$: NEXT Ï 
IZGIRESTORE S 
14B:FDR !zi TO T: READ 3 
£3 NEXT I 
LEQ:PRINT AS:35 
16456010 TA 
SOY: DATA "HERO": "4GRO° , * 
AMBI Vs" 4NDRO"  "ÉNTI" 
s'ASTYO*,"SIBCIU"."R 
19%: *CACO": "CALLI" 
DATA CLEPTO "Vs *CHIMI 
Ds SOSRONDS "CINE". 
COPRO": "COSMO" ss CRYO 
Ys'CRSPTO®S *JECI" 
DATA *HEMI*e"IERMD"s 
YDEXTRO"s "DODECA*. "D 
ROMD*: "EVNAMO*, °2YS 
2 "ECTO"s ELECTRO" 
DATA “EnBRYO": "ENTOM 
ÛO's2R0G0": "EROTICO*: 
FGASTEO”" 1 "GEg"e *GLDS 
50"s "GONIG"*s “GONO" 
DATA “GYMNO"» *GYNO?'s 
YHECTO" 5 *HELIO®s: °HEM 
AT" » *HETERC" » "HIERO 
“y “HIPPO*s "HOLOY 
DATA *HOMEC*°: “HOMO ”*; 
YHYDRU* 5 "HYOER "9 °4Y0 
D°s ICONO"»YIDEO +": 
NFRA‘5"ISD", INTRA" 
DATA LATERD*;,*LIPO® 
s *L0G0° s *LOXO” » *MACR 
0° 5 "MEGALO” 5 METEO" 
“META"s "MICRO" 
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Des mots 


toujours des mots... 


PC-1251 


SPO: DATA °miSOs MNEMO" » 


YNORPHO®» "MYTHOYTVNE 
CRO*+ "NEED, *NOSO "1° N 
UCLEO" + "OCTO", “OLE0” 
DATA *OMNI "+ “ORTEO®: 
“RALEU?s "PAN*: "PARA" 
+ *PAPYRO* s *PATHO" r V9 
ED, PENTA®S"PERI" 

DATA °PETRO": *PEAGO® 
s *PHALLO "+ *PHARERD* 
VRHILD"s *PUOBD*s *3H0 
NO *9407D"s *PAREND" 


IDATA “O4Y510":"POUCY" 


s *BORNO* » °2OST + *PRO 
F0": "062020"; "PSYCHO 
*r*RADIQ"s *RETRO" 


3DATA *RAINO*s:"SADU”s 


VSTERSO": "SCLERD 9 
Mis SSCHIEU": SIMS 


1'r *SPELEG*s *STENC" 


At "SUB "5 TACAT Vs? 


FECANO Vs STELEOV, THE 
O3 *THERMD "TRIO" 
"yLTRA", *YI3E0" 


ZYSJATA "XEND*s"KYLOD"s" 


ECO x AK" 
TH *HLGIE" "TARDE" 


Es *COSMDS", 

VOLE vs "IACTYLE" 
2JATA TERME VS DITIACT 
Z's"DUXE", *JRÔNE*. D 
NE VEUGEŸS GAME” 5" 


GASTAE" 


DATA VGENESC*s *GÈNE* 
3 GRADE * » "DYNEV » *LAT 
ERE* 9 LATRE?S *LOGIE" 
3 'LOGUE” s *MANCIE" 
DATA °MANE® 3 MANLE"S 
PMATIQUE"s "MEGALIE®S 
METRE VS MNESIEVs M 
ÜRPHE* 3 *NAUTE® 

DATA °NEVROSE"® ; *NOMI 
E°s "RATHE" 5 "PHAGE* 5 ° 
PHANIE® 3 *OHILE® » "240 
3E°s5 "PHÔNE* 5 PNEE* 
DATA PYGE"3 “RRHEE* + 
“SCAPHE *s *SCOPIE*,°S 
TASE ‘5 STHENIE'S "THE 
ISME'» *TONIQUE* 


TOUS IJATA *TROPE ‘5 °TYPEYS 


PVORS* » *ZOAIRE* » *TRO 
NUS RERA" 


dont le numéro est inférieur à 300, 
sont elles aussi des lignes de DATA. 


Le programme de création de 
mots que l'on trouvera ci-contre 
exploite à fond ces dernières possi- 
bilités avec ses lignes 110 (RES- 
TORE P) et 130 (RESTORE Sj). A 
part cela, il est en majeure partie 
constitué d'une liste de préfixes 
{lignes 500 à 630} et de suffixes 
(lignes 700 à 760) fréquemment utili- 
sés en français. La réunion d’un de 
ces suffixes et d'un de ces préfixes 
donne un mot savant, le plus sou- 
vent bien formé, auquel on peut 
s'amuser à trouver un sens, à moins 
qu'il n'en ait déjà un. 

ll arrive en effet de temps à autre 
que le programme vous propose un 
mot qui existe bel et bien : cosmo- 
naute, microphone, ambryogénèse, 
polyglotte, iconoclaste, etc. 


En lui-même, le programme est 
suffisamment court pour être décrit 
ligne par ligne. Au début, RANDOM 
initialise le générateur de nombres 
aléatoires sur une valeur imprévisi- 
ble, puis on tire au hasard (ligne 70) 
la valeur de P — comme Préfixe — 
qui sera comprise entre 500 et 620. 
Le RESTORE P de la ligne 110 con- 
duira donc le PC-1251 à lire ses don- 
nées à partir d'une ligne comprise 
entre les lignes 500 et 620 incluses. 


Même mécanisme à la ligne 80 
pour la valeur de S (comme Suffixe) 
qui sera mise en œuvre à la ligne 
130 avec RESTORE S, la variable 
valant alors entre 700 et 750. 


Les lignes 90 et 100 tirent de nou- 
veau au hasard quel est le numéro 
de la donnée, entre 1 et 12 pour te 
préfixe, entre 1 et 13 pour le suffixe, 
qui sera retenu pour composer le 
mot. Les boucles des lignes 120 et 
140 vont charger le préfixe et le suf- 
fixe respectivement en A$ et B$ et 
il ne reste plus qu'à afficher le tout 
en 150. 


Il ne tient qu'à vous, bien 
entendu, de modifier ou d'atlonger 
la liste des données : il vous reste 
plus d’un Ko et demi de mémoire 
vive libre ! Les explications qui pré- 
cèdent devraient vous permettre de 
modifier en conséquence le pro- 
gramme principal. 


Enfin, parmi les milliers et les mil- 
liers de mots que ce programme 
peut produire, il en est probable- 
ment quelques-uns qui ne sont pas 
très distingués. Veuillez croire que je 
n'y suis pour rien : mettez cela sur 
le compte de l'instruction RND... 
merci. 


Claude Balan 
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coup d'œil sur... 
LE Se | 


Le CC-40 


TEXAS INSTRUMENTS. COMPA 


La famille Texas s'agrandit. M ne ae Re va 
Le dernier-né des ordinateurs TI est une machine  neeure en effet 235 x 148 x 
autonome dont on retiendra 28 mm. On pourrait presque faire | 
la puissance du Basic A 
Clavier relativement spacieux, large afficheur à RS mere dos Pons: fon 
cristaux liquides (31 caractères sur une seule quelques gammes sur le clavier, on 
ligne), le tout conduisant à des dimensions qui ne  *° it qu'il est agréable d'utilisation. 
sont pas celles d’une poche ordinaire... Le constructeur a donc opté pour 
Cet ordinateur sera commercialisé très ÉcomAleur de: GérabIe +; CS 


: . À d étant, la machine est entièrement 
prochainement pour un prix d'environ 2 500 FF ttc. autonome, son alimentation étant 
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assurée par quatre piles AA de 1,5 
volts. 


Le clavier est divisé en deux 
zones : alphabétique réhaussée de 
numérique à gauche dans une dis- 
position QWERTY, zone numérique 
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ess gs: 


et opérateurs à droite, surmontés 
des quatre flèches de déplacement 


‘ du curseur. Les touches mesurent 


1cm x 0,7 cm et, détail apprécia- 
ble, elles sont toutes à répétition. 
Elles se différencient par leurs cou- 
leurs : blanc cassé pour la zone 
alphabétique, gris clair du côté 
numérique et gris foncé pour 
SHIFT, ENTER et pour la barre 
d'espace. Un peu de bleu pour le 
surtitrage des touches et un gris 
métallique pour te reste du boîtier. 
L'ordinateur est sobre, d'aspect 
assez professionnel. Toute ia platine 
supérieure est en plastique, et le 
fond en métal brossé. 


Au-dessus de la zone numérique, 
quatre touches supplémentaires 
affleurent juste, et sont ainsi proté- 
gées contre un appui accidentel. Ce 
sont les commutateurs de marche et 
d'arrêt, et les commandes RUN et 
BREAK. Au premier abord, on pour- 
rait penser que ces touches contrô- 
lent un petit magnétophone qui 
serait placé au-dessus. Un couvercie 
ajouré par du plastique transparent 
donne cette illusion. En fait, il s’agit 
du logement prévu pour les futurs 
modules enfichables. Il pourra rece- 
voir des cartouches de MEM prépro- 
grammées ou des extensions de 
mémoire vive (photo 2). 


La zone supérieure gauche est 
occupée en grande partie par l'affi- 
cheur dont les dimensions font 
croire qu'on y trouvera plusieurs 
lignes ; it n’en est rien : une seule 
ligne de 31 caractères peut y appa- 
raître. Elle est encadrée par 18 indi- 


Photos 3 et 4 

A gauche, un exemple de 
création et d'utilisation de 
caractères accentués. 

A droite, tous les 
indicateurs ont été allumés. 


Photo 2 

Le connecteur destiné à 
recevoir les modules 
d'extension de mémoire. 


cateurs d'états, allumés par SHIFT, 


CTL (contrôle), UCL (verrouillage 
des majuscules), etc. Signalons les 
deux flèches situées à la droite et à 
a gauche de l’afficheur et qui signa- 
lent que la ligne présente dans le 
tampon d'affichage n’est pas com- 
plète à l'écran. Ce tampon contient 
jusqu'à 80 caractères sur lesquels on 
“déplace” l'écran au moyen des 
touches portant les flèches horizon- 
tales (photos 3 et 4). 


Les caractères sont composés 
dans une matrice de cristaux liqui- 
des de 5x7 points, une huitième 
rangée étant réservée au curseur qui 
souligne le caractère. On règle le 
contraste de l’afficheur grâce à une 
molette située sur le côté gauche de 
l'appareil. 

A l'arrière du boîtier : deux ouver- 


tures. La première permet le raccor- 
dement au secteur par l'intermé- 
diaire d'un transformateur et la 
seconde est destinée à la connexion 
des périphériques annoncés, en par- 


ticulier une petite imprimante- 
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traceur de courbes fonctionnant sur 
le même principe que celle du sharp 
PC-1500, un lecteur-enregistreur de 
cartouches magnétiques et une 
interface RS 232C. 


Au-dessous de la machine {photo 
5}, on découvre le logement des 
piles, et une réglette de plastique 
qui, une fois dépliée, forme un pied 
donnant à f’ordinateur une inclinai- 
son qui le rend plus agréable à utili- 
ser quand on le pose sur une table. 


(jp peut 
supprimer 
—lextinction automatique- 


La mise en route est assurée par 
la touche ON. Selon ce que l'utilisa- 
teur a fait auparavant, le CC-40 affi- 
che un message ‘system initia- 
lized”’, ‘Memory contents may be 
lost’” (contenu de mémoire pouvant 
avoir été perdu), ou il fait clignoter 
un pavé noir à l'extrême gauche. 
Dans ce dernier cas, les program- 
mes déjà introduits ont été conser- 
vés par la mémoire continue. Mais 
de toutes les façons, les données 
sont perdues et toutes les variables 
réinitialisées à zéro. Les données à 
conserver devront donc être intro- 
duites sur des lignes de DATA. 


L’extinction de l'ordinateur 
s'effectue manuellement avec la 
touche OFF ou automatiquement 
après dix minutes d'inutilisation. Et 
si cela se produit, les données sont 


Photo 5 
La face arrière du CC-40. 
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perdues... On peut toutefois suppri- 
mer l'extinction automatique (pour 
travailler par exemple avec des pau- 
ses de longue durée), en plaçant un 
1 par POKE à l'adresse 2096. 


Les calculs sont effectués directe- 
ment au clavier, comme sur une 
simple calculatrice algébrique et l'on 
peut opérer dans les trois modes 
angulaires (grade, degré et radian). 
Les nombres décimaux sont repré- 
sentés à l'affichage avec 10 chiffres 
significatifs et sont arrondis, mais il 
reste trois chiffres de garde invisi- 
bles qui augmentent la précision des 
calculs. En notation scientifique, on 
peut exprimer les nombres de 
+1E- 128 à +9,9... E+ 127. 


Dans le domaine des fonctions 
mathématiques, l'utilisateur dispose 
des sinus, cosinus, tangente, arcsi- 
nus, etc., et d’une constante pi pré- 
programmée ; mais pas de factoriel- 
les ou de fonction gamma, de con- 
version séxagésimale et aucune 
fonction statistique préprogrammée. 
Tout cela pourra bien sûr être 
obtenu par des programmes adé- 
quats. Une disposition intéressante 
à relever: l'assignation possible 
d'expressions mathématiques (ou 
alphabétiques) aux dix touches 
numériques. On peut ainsi mettre en 
réserve des expressions ou des 
fonctions courantes, et les rappeler 
en appuyant sur la touche FN suivie 
du chiffre voulu. 


La touche FN sert par ailleurs à 
appeler les instructions préprogram- 
mées sur chacune des touches 
aiphabétiques. Ces instructions sont 
inscrites sur le cache de clavier livré 
avec la machine. On se demande 
pourquoi ces instructions n’ont pas 
été gravées directement sur le cla- 
vier. Apparemment, les seules tou- 


ches reprogrammables sont celles 
de la zone numérique, c'est pour 
elles seules donc qu'un cache amo- 
vible était utile. Une future exten- 
sion permettra-t-elle de reprogram- 
mer tout le clavier ? Nous n'en 
savons rien. 


———— Attention : — 
certains espaces 
sont obligatoires 


Passons aux programmes, main- 
tenant. Pas de touche, pas d'inter- 
rupteur à glissière, en résumé, pas 
de changement de mode. Malgré la 
possibilité de calculs directs, on 
entre de plain-pied dans la program- 
mation. Sur les ordinateurs indivi- 
duels de table, c'est le cas aussi 
(mais jies calculs directs doivent 
alors être précédés d’un ordre 
PRINT). Pour programmer sur le 
CC-40, on entre un numéro de ligne 
compris entre 1 et 32766 et obliga- 
toirement suivi d'un espace, faute 
de quoi la ligne ne serait pas validée. 
De la même façon, chaque instruc- 
tion doit être suivie d'un espace. 


Plusieurs instructions peuvent 
cohabiter sur une même ligne 
jusqu'à concurrence de 80 caractè- 
res par ligne. Ces instructions sont 
indifféremment entrées en majuscu- 
les ou minuscules. 


Tout le jeu de caractères du cla- 
vier peut-être utilisé dans une sortie 
par PRINT, et l’apostrophe est pré- 
sente. La touche CTL (contrôle) 
suivi d’un chiffre donne des signes 
supplémentaires : {}@-—1[]1, etc. Avec 
CHR$, on accède même entre 
autres aux symboles Kata Kana et à 
une partie de l'alphabet grec. Grâce 
à la touche FN, on peut assigner ces 
caractères aux touches numériques. 
Tout cela sans compter sept carac- 
tères que l'utilisateur a la faculté de 
créer lui-même. 


Signalons les commandes NUM 
(numérotation automatique des 
lignes de 10 en 10 à partir de 100, 
sauf spécification contraire) et 
RENUMBER (rénumérotation des 
lignes de programme). 


Le Basic, qui est puissant, réside 
ici dans 34 K octects de mémoire 
morte. Les variables sont identifiées 
par un nom pouvant comporter 
jusqu'à 15 caractères significatifs, ce 
qui augmente beaucoup la lisibilité 
des programmes. De plus, les noms 
des variables numériques et des 
variables alphanumériques ne se 
recoupent pas : il n’y a aucun incon- 
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vénient, par exemple, à entrer une 
valeur en À et une chaîne de carac- 
tères en A$. 


Le Basic du CC-40 accepte égale- 
ment des tableaux à trois dimen- 
sions et comporte les instructions 
READ, DATA et RESTORE. 


En ce qui concerne les instruc- 
tions d’entrée de données, à côté de 
l'iINPUT classique, on trouve aussi 
LINPUT, KEY$ et ACCEPT. Quant 
aux affichages, ils sont commandés 
par PRINT ou DISPLAY, l'instruc- 
tion PAUSE (paramétrable) permet- 
tant d'en fixer la durée et TAB indi- 
quant la colonne où l'ordinateur doit 
écrire. Mentionnons enfin l'USING 
qui serait classique si l'instruction 
IMAGE n’en rendait l'emploi particu- 
lièrement souple. 


Le pas des boucles FOR NEXT 
peut être négatif ou décimal (1). 
Autres caractéristiques assez rares 
sur les ordinateurs de poche, ELSE 
vient compléter les IF-THEN, et les 
opérateurs AND, OR et XOR sont 
directement accessibles, évitant des 
acrobaties avec les opérateurs arith- 
métiques. On trouve ON GOTO, ON 
GOSUB, mais aussi ON ERROR, ON 
WARNING qui permet de traiter à 
part les affichages informatifs, et 
ON BREAK qui opère de même 
lorsqu'un BREAK est rencontré. 
Cette dernière commande peut d’ait- 
leurs être programmée pour placer 
des points d'arrêt facilitant la chasse 
aux erreurs. 


Le traitement des chaînes de 
caractères est lui aussi puissant : 
recherche d'une suite de caractères 
à l'intérieur d'une chaîne, répétition 
d'une chaîne, etc. 


Aux instructions du Basic propre- 
ment dit {que nous sommes loin 
d'avoir passées toutes en revue) 
s'ajoutent une série de routines 
complémentaires (2) qui sont appe- 
lées par CALL suivi d'un titre, l’utili- 
sateur pouvant d’ailleurs créer lui- 
même ses propres routines. 


Le programme ‘éditeur'’, c’est-à- 
dire celui grâce auquel on corrige les 
programmes, est à la fois simple 
d'emploi et efficace. Nous avons 
déjà parlé des quatre flèches desti- 
nées aux déplacements rapides du 
curseur. Avec CTL, les flèches laté- 
rales déplacent le curseur d’un saut 
jusqu'à la prochaine zone de tabula- 
tion {colonnes 1, 25 et 50). On peut 


{1} À titre indicatif, FOR N = 1 TO 1000: 
NEXT N est exécuté en 5 secondes à peine. 
{2} Dont un Moniteur pour la programmation 
en langage-machine. 
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supprimer les caractères avec SHIFT 
DEL, écrire par dessus le texte affi- 
ché, et SHFT INS fait passer en 
mode insertion qui sera maintenu 
jusqu'à ce que l'on appuie sur 
ENTER ou sur une flèche. 

Très pratique également, SHIFT 
PB fait réapparaître le contenu pré- 
cédent de l'affichage. On peut l'utili- 
ser non seulement pour rappeler une 
valeur numérique, mais aussi pour 
écrire une ligne de programme sem- 
blable à la précédente. 


L'ensemble de ces facilités de cor- 
rection fonctionnent aussi en mode 
commande et sur les calculs directs 
au clavier. Avec SHFT PB, on peut 
donc réafficher l'expression dont on 
a déjà demandé le résultat pour la 
modifier éventuellement. 


Pour ce ‘coup d'œil”, nous ne 
disposions pas des périphériques qui 
sont prévus pour le CC-40. Mais la 
notice (version anglaise, en atten- 
dant la traduction) nous a rensei- 
gnés sur leur utilisation. C’est ainsi 
que l'on pourra sauvegarder pro- 
grammes et données sur des cartou- 
ches magnétiques en opérant prati- 
quement de la même façon qu'avec 
le T1 99/4. H est probable que cela 
permettra d'établir des liaisons pour 
échanger des fichiers entre ces deux 
ordinateurs. 


——Et sous le capot ?—— 


Quatre vis de démontage donnent 
accès à un circuit imprimé d'aspect 
relativement classique comportant 
peu de circuits intégrés et un nom- 
bre assez important de composants 
discrets : condensateurs, résistan- 
ces, diodes (photo 6} Seul le micro- 
processeur est signé 7exas {nstru- 
ments : c'est un TMX 70C20 traitant 


DARNAETATT 


Photo 6 

De droite à gauche, on 
remarque le microprocesseur, 
le circuit carré gérant le 
clavier et l'affichage, les trois 
circuits de MEV et celui de 
MEM. 


les données sur 8 bits et construit en 
technologie CMOS. L'horloge qui le 
synchronise tourne à 2,5 MHz. II 
contient 2 Ko de MEM et 128 octets 
de MEV interne. Le reste de la MEM 
du système réside dans un autre cir- 
cuit de 32 Ko. 


Le CC-40 est par ailleurs pourvu 
dans sa version de base de 6 Ko de 
mémoire vive (3 circuits 6116 de 
2 Ko}. A l'initialisation, 5742 octets 
sont disponibles pour l'utilisateur ; le 
restant étant utilisé pour la gestion 
des extensions périphériques. 
L'adjonction de modules enfichables 
devrait permettre de porter la 
mémoire vive jusqu'à un total de 
18 ko. 


Que retenir au terme de ce rapide 
aperçu sur là nouvelle machine de 
T1 ? La puissance de son Basic tout 
d'abord : nous en avons mentionné 
seulement quelques aspects. 


Deuxième remarque : le CC-40 est 
agréable à utiliser, et cela tient en 
partie à sa taille. Il est probable que 
l'on verra apparaître d’autres machi- 
nes entièrement autonomes et d’un 
format voisin. Faudra-t-il les appeler 
des ordinateurs de cartable où de 
porte-documents ? 


En France, le CC-40 devrait être 
commercialisé très prochainement à 
un prix voisin de 2 500 FF ttc (ver- 
sion de base). 


© Jean Baptiste Comiti 
El Xavier de La Tullaye 
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LA Hewrerr BAGKARD 
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Qu'y a-t-il | 
dans une HP-41 CV 
quand on l’ouvre ? 


Suite du reportage 
photographique à 
l'intérieur des calculatrices : 
c'est aujourd’hui 

la HP-41 CV 

qui va subir l'épreuve 

du démontage sous 

le feu des projecteurs. 


H Un petit rappel, avant de sortir 
les outils, sur les caractéristiques de 
la HP-41. Elle est apparue sur le 
marché en 1979, pour succéder à la 
HP-67. Elle était alors révolution- 
naire sur bien des points. 


L'afficheur à cristaux liquides com- 
porte des matrices composées cha- 
cune de 14 segments : il peut donc 
faire apparaître toutes les lettres de 
l'alphabet (photo 2 ci-contre). 
L'importante économie de consom- 
mation électrique liée à ce principe 
d'affichage permet de remplacer l’ali- 
mentation à batteries rechargeables 


; par des piles alcalines. Par ailleurs, la 


mémoire vive conserve les données 
et programmes en permanence, et 
l'extinction de la machine ne fait dis- 
paraître que l'affichage. Le circuit 
électronique reste en état de semi- 
léthargie et continue à « rafraîchir » 
la mémoire. La capacité de cette der- 
nière est importante (pour l’époque) 
et peut être augmentée par l'ajout de 
modules supplémentaires qui vien- 
nent s'insérer dans un port d'exten- 
sion à quatre positions. D'autres 
accessoires peuvent y être bran- 
chés : mémoires mortes préprogram- 
mées, lecteur de carte, imprimante, 
lecteur optique de code-barre. Plus 


a 


#4 pi PANRYETE um À 

; CTI LR EL 4 

É SEER G6AD 912354 PRG AaL’Ha 
Photo 2 


Quelques-unes des 
combinaisons possibles grâce 
aux matrices à 14 segments 
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Photos 3 à 6 

De gauche à droite : 

le dos de la calculatrice, 
puis les faces avant et arrière 
(vues de l’intérieur), 

et la pièce qui les relie. 


récemment est apparu le système 
HP-IL dans lequel les accessoires 
sont connectés en boucle : lecteur 
de cartouches magnétiques, interfa- 
ces de communication, etc. 


Côté calculs et programmation, la 
HP-41 se situe à mi-chemin entre les 
calculatrices programmables, avec 
leur langage machine spécialisé, et 
les ordinateurs de poche Basic. Le 
mode de calcul est la notation polo- 
naise inverse qui opère sur une pile 
de quatre registres. La programma- 
tion se fait en enregistrant les appuis 
de touches, comme sur une calcula- 
trice programmable, mais aussi en 
utilisant des instructions frappées en 
toutes lettres sur le clavier alphabéti- 
que, comme en Basic. 


———Quand les vis 
sont cachées 


La description qui vient d'être 
faite, bien entendu, est valable pour 
une machine en état de marche, 
Souhaïitons que ce soit encore le cas 
pour celle que nous avons entre les 
mains, après son démontage ! Ce 
n'est pas assuré car la technologie 
utilisée pour les circuits intégrés est 
le système CMOS qui est très sensi- 
ble aux décharges d'électricité stati- 
que. Pour opérer, il faudra éliminer 
les charges qui peuvent être produi- 
tes par la moquette ou par une 
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Photo 7 

On remarque la feuille de 
mylar et ses pistes de cuivre 
qui assurent la jonction 
électrique avec les quatre 
piles. 


atmosphère trop sèche et travailler 
autant que possible sur un tapis 
conducteur. 


Avant de démonter le boîtier, il 
faut enlever les piles et chercher 
comment cela s'ouvre. Je com- 
mence à être rompu aux techniques 
de camouflage des assemblages de 
HP. Donc, je soulève les patins de 
caoutchouc qui servent de pieds 
antidérapants. Oui! C'est bien là 
que les vis sont cachées (photo 3). 
Un petit tournevis cruciforme per- 
met d'extraire deux vis longues et 
deux autres plus courtes. Cela suf- 
fit : le boîtier se sépare en trois mor- 
ceaux : le corps avant, côté clavier, 
le corps arrière et une entretoise qui 
reliait les deux ensembles précé- 
dents (photos 4 à 6). 


Peu de chose sur le corps arrière : 
seulement le logement des connec- 
teurs d'extension et des piles. Les 
contacts nécessaires à ces éléments 
sont réalisés grâce à des pistes de 
cuivre doré prises en sandwich entre 


deux feuilles de mylar qui assurent 
le maintien de l'ensemble (photos 7 
et 8). Aux emplacements des 
contacts, le mylar est enlevé pour 
permettre le passage du courant. La 
totalité des contacts de cette face 
est assurée par une seule feuille 
repliée sur des embossages du plas- 
tique et maintenue par des picots 
écrasés à chaud. Un patin de 
mousse de caoutchouc est glissé 
sous l'emplacement des liaisons 
avec la face avant, pour faire ressort 
en maintenant la pression de 
contact. 


Sur le côté du logement des piles, 
on remarque une ouverture dans le 
plastique, masquée par une petite 
plaque. C'est là que s'adapte la prise 
pour la recharge des accumulateurs, 
lorsque la HP-41 C en est équipée. 


La face avant recèle beaucoup de 
choses. On distingue tout d’abord le 


Memory Modute 


Memory Module 


Photo 8 

Mylar toujours et pistes de 
cuivre pour le branchement 
de quatre modules. 
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Photo 9 
Le circuit 
principal de la HP 
41 CV et le haut 
parleur piézo- 
électrique vus du 
côté des 
composants... 


He Photo 10 


. et l’envers du décor. 


cesseur, circuit de 30 pattes. Il est 
encadré par deux séries des plus 
petits circuits à 8 pattes. Les cinq 
circuits de droite contiennent la 
mémoire vive du système. Les qua- 
tre de gauche renferment la 
mémoire morte (microprogrammes 
de gestion du système). il reste un 
circuit DIL (14 pattes) qui régule 
l'alimentation et produit les tensions 
nécessaires par l'intermédiaire d’un 
minuscule transformateur toroïdal 
situé à sa droite. Quelques compo- 
sants discrets, qui sont presque tous 
utilisés pour l'alimentation : diodes, 
résistances. Les condensateurs de 
filtrage de l'alimentation sont au 
tantale : un gros de 470 {F et un 
plus petit de 82 uF. Le premier per- 
met au circuit de rafraîchissement 
des mémoires de fonctionner sans 
pile pendant une vingtaine d'heures 
grâce à la charge de courant qu'il a 
emmagasinée. Une petite self noyée 
sous plastique et un condensateur 
de 150 pF constituent un circuit 
résonnant LC entretenant les oscilla- 
tions de l'horloge interne du micro- 
processeur. 


En retournant le circuit imprimé, 
on peut apercevoir la double rangée 


circuit imprimé principal qui se 
trouve à hauteur des touches numé- 
riques du clavier. {| est maintenu en 
place par les deux réceptacles des 
vis d'assemblage inférieures {photo 
9). Etrangement, aucun fil ne le relie 
au circuit inférieur qui supporte les 
pistes du clavier. Il suffit de le soule- 
ver pour qu'il devienne complète- 
ment indépendant du reste de la cal- 
culatrice. Cette disposition doit 
beaucoup faciliter le dépannage. 
Nous verrons tout à l'heure com- 
ment le courant peut passer de ce 
circuit au reste de la calculatrice. 


— Une grande densité — 
———-de composants ——— 


Le circuit imprimé que nous avons 
en main contient une grande partie 
de l'électronique de la HP-41. || est 
en verre époxy gravé double face 
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Photo 11 à gauche 
Liaison entre le circuit du 
clavier et l'unité centrale. 


Photo 12 à droite 

En haut, noyés dans deux 
gouttes de résine noire, les 
circuits de gestion de 
l'affichage. 


sur pistes cuivrées, dorées et ver- 
nies. Détail curieux, certaines pistes 
sont noyées à l'intérieur de l'époxy, 
constituant ainsi une sorte de circuit 
triple face. Cela permet d'augmenter 
la densité de la plaque (photo 10). 
Un gros disque de cuivre est immé- 
diatement visible, collé sur le plus 
gros circuit intégré. C’est un petit 
haut-parieur piézo-électrique qui 
donne leurs voix aux BEEPSs et aux 
TONES. Après avoir décollé délica- 
tement l'adhésif double face qui le 
maintient, on découvre le micropro- 


de contacts dorés qui communi- 
quent avec le circuit du clavier. Les 
jonctions se font avec un ingénieux 
dispositif constitué par deux boudins 
recouverts de minuscules pistes 
conductrices (photo 11). Ils sont 
reliés et maintenus par une feuille de 
mylar centrée grâce aux picots de 
maintien du circuit imprimé de 
l'unité centrale. En regard, sur le cir- 
cuit imprimé du clavier, on retrouve 
la même disposition de contacts 
dorés. Ils transmettent, venant de 
l'unité centrale, les signaux de com- 
mande de l'afficheur, et, en sens 
inverse, la tension d'alimentation, 
les contacts du clavier et les signaux 
desservant les ports d'extension. 


Pour découvrir le circuit de cla- 
vier, il faut enlever la feuille de plas- 
tique noir qui isole les pistes du cir- 
cuit imprimé. On remarque un grand 
nombre de tracés brillants (en fait, 
ils sont « plaqués or»). ils se 
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regroupent entre les plots d’assem- 
blage supérieurs pour former le 
connecteur de liaison avec le port 
d'extension et l'alimentation (photo 
12). 


A l'extrémité supérieure du circuit 
imprimé, 15 pattes de liaison desser- 
vent l'afficheur et ses circuits 
d'interface. Ces derniers sont collés 
à même le circuit imprimé et recou- 
vert d’un coulage de résine qui 
constitue leur boîtier. Un grand 
nombre de fines pistes dorées 
rayonnent autour des circuits et 
sont en contact avec la gravure à 
l'envers de l’afficheur. 


il ne faut pas s'étonner du nom- 
bre de jonctions. En effet, les 12 
aäfficheurs possèdent 14 segments 
chacun : il y a bien sûr un muiti- 
plexage du système de commande, 
mais cela fait quand même 26 fils. II 
faut d’ailleurs y ajouter les liaisons 
desservant les indicateurs d'état sur 
lafficheur : BAT, USER, GRAD, 
SHIFT 0 1 23 4 (état de drapeaux), 
PRGM, ALPHA, soit 12 fils supplé- 
mentaires. C'est évidemment plus 
compliqué qu'un affichage 7 seg- 
ments à diodes électroluminescen- 
tes. Nous ne chercherons pas à 
démonter cet afficheur à cristaux 
liquides. La curiosité, ici, serait en 
effet destructrice. 


——— ]| est difficile ——— 
— de bricoler” la 41—— 


L'afficheur est constitué de deux 
lames de verre polarisant dont les 
axes de polarisation sont orientés à 
90 degrés l’un par rapport à l’autre. 
Sur la face interne des polariseurs, 
des dépôts métalliques (sous vide) 
très minces et donc transparents, 
constituent les électrodes. Entre les 
deux lames, des cristaux nématiques 
sont étalés. Îls ont la propriété, à 
température ambiante, de passer de 
l'état liquide à l’état solide sous 
l’action d'un faible courant électri- 
que. Sans courant, les cristaux 
orientent la lumière dans le sens du 
polariseur inférieur : elle peut passer 
et elle se réfléchit sur un miroir placé 
au fond du système. L'afficheur est 
alors vide. Si un courant est appli- 
qué entre les électrodes, le némati- 
que change d'état et ne modifie plus 
la polarisation de la lumière qui est 
bloquée sur le second polariseur. 
L'afficheur apparaît alors sombre. 
Puisqu'il n'y a aucune émission 
lumineuse, la consommation électri- 
que est très faible, de l’ordre du 
uW/cm? d'éiectrode. 
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Qu’'y a-t-il 
dans une HP-41 CV 


quand on louvre ? 


En revanche, si ce type d'affi- 
cheur est économique à utiliser, il 
coûte cher à fabriquer. Il faut en 
effet que les lames de verre des 
polariseurs soient presque parfaite- 
ment parallèles. || est d'ailleurs très 
difficile de réaliser de telles lames de 
grandes dimensions et les plus 
grands afficheurs à cristaux liquides 
réalisés aujourd’hui sont souvent un 
assemblage de plusieurs petits affi- 
cheurs. 


Vous ne verrez pas aujourd'hui de 
photo de l’intérieur de l’afficheur de 
la HP-41. Je n'ai pu me résoudre à 
sacrifier fa machine que j'avais en 


> 


bascule marche/arrêt, USER et 
PRGM/ ALPHA. 
Des bricolages sur la HP-41 


nécessiteraient de plus amples infor- 
mations sur les protocoles de fonc- 
tionnement des différents circuits. 
Parmi les choses réalisables, citons 
néanmoins la possibilité d'accroître 
la vitesse de calcul de la machine en 
réduisant la constante de temps de 
son horloge interne. Pour cela il faut 
changer la capacité de 150 pF du 
circuit accordé. Le bricolage a été 
décrit par notre confrère L'Ordina- 
teur Individuel dans son numéro 36 
d'avril 82. 


Autre possibilité, pour ceux qui 
possèdent une 41 C équipée de plu- 
sieurs circuits d'extension mémoire, 
la mise en parallèle de deux circuits 
dans un seul boîtier, pour gagner de 
la place sur les ports d'extension. 
Cette réalisation a également été 
décrite dans L’O.1. n° 23. 


main. Pour la même raison, je n'ai 
pas démonté le clavier. Son circuit 
imprimé est assemblé par un grand 
nombre de picots en plastique écra- 


sés à la chaleur. Il m'aurait été 
impossible de les remonter... Mais 
j'ai pu voir, à travers le circuit 


imprimé, que le système de contacts 
était identique à celui de la HP-34 C 
que nous avions examinée précé- 
demment. Les deux contacts sont 
assurés par des cercles concentri- 
ques. 


Une fine coupelle métallique en 
forme de tête de punaise établit le 
contact entre iles deux cercles 
lorsqu'elle est appuyée. Elle fait 
également office de ressort et rap- 
pelle la touche lorsque celle-ci est 
relâchée. Un film de plastique adhé- 
sif maintient les coupelles en place. 
Les mêmes systèmes de contact 
sont utilisés pour les interrupteurs à 


Pour remonter la HP-41, il faut 
remettre en place le système de 
contacts à boudins, la feuille iso- 
lante, le circuit d'unité centrale. On 
réassemble ensuite le boîtier avec 
l'entretoise et on revisse les quatre 
vis. Si l’afficheur ne redonne rien, 
c'est que les contacts se font mal 
sur le connecteur du port d'exten- 
sion ou celui du circuit principal. 
Cela m'est arrivé au premier remon- 
tage. |! m'a fallu desserrer les vis et 
donner une petite tape sur le boîtier 
pour remettre les choses en place. 
Bien sûr, j'ai eu droit à un 
« MEMORY LOST », mais il faut 
dire que j'avais laissé la machine 
démontée trois jours durant ! Sur 
une période plus courte, la grosse 
capacité de 470 uF aurait sans doute 
conservé intact le contenu des 
mémoires. 


[1 Xavier de La Tullaye 
L'ORDINATEUR DE POCHE - PAGE 45 


Une calculette 


avec grand écran 


(ZX 81, 1 Ko) 


Calculette géante 

programme pour ZX 81 

Auteur Jacques Deconchat 

Copyright l’Ordinateur de poche et l'auteur 


18 LET U=SON PI+SGN PI 

20 LET Cs-"DR me 

08 LET 2$-"144419339001812119315 
14412912819112141193a091414114191° 


+g LET R$&='"" 
SA LET I=NOT PI 
SQ LET N=NOT PI 
128 PAUSE 4E4 


129 IF INKEY$="-" THEN GOT : 
"FAST “ RE) 


E 
1538 LET R$=RS$S+INKEY % 
. +31 IF R$="-" THEN GOTO CODE ‘“H 


132 IF INKEY$<"." OR INKEYS>"9" 
THEN GOTQO CODE “WU 
155 LET PS-INKEYS# 

IS IF NOT N THEN CES 
158 IF P$="." OR P#$="-" THEN GO 
FO CODE "“##" 

150 FOR I=SGN PI TO INT FI+Ùu 
16S LET S=UXURL B&ULI+UINT PI+U) 
URL P$)I-SCN PI 

178 PRINT AT I N:CStS FO S+SGN 


198 NEXT J 

18S PLOT N+N+INT PI,CODE ‘4 
198 LET N=N+TU+LU) #IN<OODE “42 
19S IF T THEN NEXT 7T 

2ae GOTO CODE ‘jm 

See LET N=NOT PE 

238 LET RÉS=STRS URL R3% 

PS& FOR T=SEN PI TO LEN R&% 
e6@ LET P#=RS(T:. 

27e coro CODE ‘5 


g5.5185 
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L'ENFEN CE 
DE L'ERT! 
LA 


Voici un programme 
qui devrait intéresser 
plus d’un enseignant 
(et plus d’un élève). 
Il est destiné 

en priorité 

aux utilisations 
collectives. 


M Vos calcuis comportent les qua- 
tre opérations classiques et l’éléva- 
tion aux puissances. Vous les faites 
à la main et vous en retranscrivez le 
détail à ja craie sur le tableau noir 
pour que toute la classe puisse sui- 
vre. Dans ce cas, votre ZX peut 
vous simplifier la vie. Le programme 
ci-contre met en effet à votre dispo- 
sition une calculatrice tout à fait 
classique à ceci près que les afficha- 
ges s'effectuent en grand format sur 
l'écran d'un téléviseur. 


Les nombres utilisés peuvent 
comporter jusqu'à 7 chiffres avec 
cette restriction que le signe ‘“—” 
(de même que la virgule dans le cas 
d'un nombre décimal) occupe la 
place d’un chiffre, On dispose des 
fonctions classiques d'une petite 
calculatrice de poche (+, —, x, /, 
«*+): la touche ‘= déclenche le 
calcul et l'affichage du résultat. 


Tel quel, le programme fonc- 
tionne sur le ZX 81 dans sa version 
de base. Avec une extension de 16 
Ko de mémoire vive, on pourra 
l'améliorer facilement pour qu'il 
traite aussi, par exemple, des nom- 
bres de 8 chiffres ou qu'il intègre 
aussi d’autres fonctions telles que 
SOR, SIN, etc. 


On remarquera à l'usage que les 
opérations sont enchaînées automa- 
tiquement. Si l’on veut repartir à 
zéro, on doit donc demander 
BREAK puis RUN. Nous prendrons 
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Organisation du programme 


Lignes 129 à 150: tests sur les 
entrées. 

Lignes 160 à 180 : affichage en 
grand format {les variables C$ — des- 
sin — et B$ — codes — des lignes 20 
et 30 sont utilisées). 

Ligne 185: traitement du point 
décimal et du signe ‘“’—””, 

Ligne 190 : on s'assure que l’on 
n'affichera pas plus de sept symbo- 
les. 

Lignes 195 et 229 à 270 ; écriture 
du résultat, 


pour exemple l'addition de 423 et de 
51. Après RUN, la frappe de 423 + 
51 = provoquera les affichages suc- 
cessifs de 4, 42, 423, 5, 51 et enfin 
474, résultat de l'addition. Si l'on 
désire maintenant multiplier le résul- 
tat affiché par 2, on appuie simple- 
ment sur X, puis sur 2 (affichage de 
2) et sur = (affichage du résultat : 
948) ; et ainsi de suite. 


Un nombre négatif est affiché 
précédé d'un point analogue au 
point décimal. Pour éviter toute 
ambiguïté, tout nombre décimal 
positif et plus petit que l’unité (0,281 


LL 
Ÿ 


par exemple) sera donc entré au cla- 
vier sous la forme 0.281. L'omission 
du zéro éonduirait en effet à l'affi- 
chage de .281 qui pourrait être 
interprété comme —281. On veillera 
également à ne pas oublier d'entrer 
le zéro dans le cas des nombres 
négatifs comme —0.231 qui sera 


dans 


LA GUERRE DES 
MicROPOCHES 


reproduit sur l'écran sous la forme 
.0.231. 


Dans la version proposée, le pro- 
gramme occupe la totalité de la 
mémoire vive disponible avec le ZX 
de base. On ne pourra donc l'amé- 
liorer qu'avec l'extension. On pourra 
ainsi remplacer les ‘’CODE"’ : GOTO 
CODE ‘“’FAST’' par exemple devien- 
dra GOTO 229, et, si on le désire, 
on s’arrangera pour obtenir un affi- 
chage plus évident du signe ‘—”. 


Les renseignements qui vous sont 
fournis dans l’encadré de la présente 
page devraient vous aider à apporter 
vous-même ces perfectionnements. 


[] Jacques Deconchat 


Mettez un canard 
dans votre TI-59 


Un canard, oui, 

mais pas n'importe lequel ! 
Si vous êtes habitué 

à chasser les bêtes 

sur un écran vidéo, 

vous allez être surpris. 


M Rude épreuve pour vos réflexes 
et votre patience quand vous verrez 
apparaître le volatile récalcitrant qui 
défile sur le papier de votre impri- 
mante et vous nargue alors que 
vous êtes affamé. Armé, vous l'êtes 
aussi, mais seulement de cinq car- 
touches et, pour obtenir une cartou- 
che supplémentaire, il faut réussir 
votre tir trois fois de suite. 


Pas de canard dans la panoplie 
graphique du PC-100 ; alors, un peu 
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d'imagination, celui-ci est représenté 
par une étoile. Création d'autant 
plus aisée que la séquence OP 07 
permet de la placer à notre gré 
n'importe où sur la bande de papier. 

Un générateur aléatoire décide de 
la position du canard, et iui confère 
un caractère pour le moins tunati- 
que. Plusieurs compteurs vérifient 
l'exactitude de votre tir, totalisent 


D'ENFANCE 
DE L'ERT! 


& 


Chasse aux canards 

Programme pour TI-59 

Auteur Armand Jennet . 

Copyright l'Ordinateur de Poche et 
l'auteur. 
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les occasions que vous avez man- 
quées ainsi que vos points. 


Pour offrir un jeu rapide et amu- 
sant, malgré la lenteur de calcul de 
la TI-59, la boucle sans fin utilisée 
pour imprimer les ‘canards’ a été 
rendue aussi courte que possible et 
placée en début de programme (pas 
000 à 021}. Le reste ne présente pas 


Liste des variables 


Es 


“| 
J 
] 

DR ROUE EX 


UN A0 Ca ET 


à 
Î 
+ 
E - 
H 

3 

xt 


4 
< 
ä 


a TOUT a di Pt tt 1 


Œs En Es a JL 
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LA CHASSE EST OUVERTE! \ 


Mettez 
un Canard 
dans votre T159 


Den 


d’astuce particulière, et une partie 
importante sert pour l'impression 
des commentaires dont je vous 
laisse la surprise. 


Pour tirer 
—— hurlez FEU ! 


Mais passons au mode d'emploi : 
entrez les quelques 300 pas qui 
constituent le programme, chargez 
les registres 30 à 46 avec l’alphanu- 
mérique qui donne toute sa saveur à 
un programme utilisant l'impri- 
mante, et vous possédez le néces- 
saire du parfait chasseur. 


Les armes d’abord : appuyez sur 
E, vous voyez s'’imprimer deux 
canons dernier modèle, haute préci- 
sion et longue portée. À ce 
moment, la chasse commence. 
Vous disposez de cinq cartouches. 


Le gibier maintenant : sans préve- 
nir, apparaît Un canard qui zigzague 
pour se trouver toujours où l'on ne 
l'attend pas. Votre but est de 


Pr | 


Un exemple (après coup) de la 
chasse aux canards. Il manque 
évidemment l'aspect dynamique 
de la chose. 


l'atteindre dès qu’il passe dans l’ali- 
gnement de l'un de vos canons. 
Pour tirer, hurlez ‘FEU’ et appuyez 
sans plus attendre sur la touche R/S 
{arrêt de l'exécution), puis sur A 
pour connaître le verdict. Un canard 
touché vous rappporte cinq points, 
et si vous le manquez... zéro point 
{aux lecteurs malhäbiles, je conseille 
de trafiquer le programme pour 
changer ces règles draconniennes). 


Ne s’arrêtant pas à la simple criti- 
que de la qualité de votre tir, le pro- 
gramme sanctionne vos hésitations. 
Chaque fois que le canard passe 
devant un de vos canons et que 
vous ne tirez pas, votre manque d’à- 
propos vous coûte un point. 


Un conseil, achetez plusieurs rou- 
leaux de papier et... bonne chasse. 


3 Armand Jennet 
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TU EU 7 


PRÉ PRE PES 


ME a 


DO PONS DRE ONE SE 


Par ici la sortie 


(PC-1211/PC-1) 


Labyrinthe 


Programme pour PC-1211/PC-1 


Auteur Xavier Werquin. 


Copyright l'Ordinateur de poche et l 


LIUSINT CCE 
torse 
CUxE- 115110 
#CU-INT Ii 
RETURH 

Z21A#E272=" MUR" 


sit 


iéi 


21 
H 


tros 


+5 


it 


LA Le 
215 


'LOIF AGOTTG 


3 


EO:P=-QOR+PPR:  Ziût 
GÜTS 110 
FOLUIVIF HNGGTO 


SOU: R=-FPRHGOR: 
GTS 110 

AIN ONMIF = 
GSÜTS ! i 


seÛt 


at 
230: 


PCR ER SRE 
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auteur. 


F 3: 
PRINT MSSRTI 
: END 


FP+YGIE LS 


H=S4, S+S+ CPP 
AR +, SUR 
à 

RESTES 


:FOR T=OTO 2 


LiGeT+di= 
ei sk +STT 
FC 1GPP: 
GÜSUE 116CT+ 
Till 

IF GOT #10 
IF HTGÜTE 


ztûs 


4: 


410: 


420: 


GÜTÉ 400 
MEET TPTTITTÉ 
s2zi+8. TAHTT 
TTTE-É+TTE-S 
L:GOTE5 400 
Met, T'SOETTT 
+iE-4T:zsi+é 
« TATTE-ZEHTIE 
—EC+1E-4I+3E 
—SPF+TE-RE+TT 
E-S1 
AFEZTi=" 1 
2 H=R?HR 

GÜOSUR "re 
GÜSUE "* 
DÜSUE 
GÜSUE 
GOSUE 
GÜSUE 
GÜSUE 
SOSUR 
GÜTG "= 


HAUT Te Ts 
ÉTÉ Tir 


T 
nr À 
ï 


He He 
o 
HA Ho» 
= 
Nés 
= 


HSE x 
O 


MEN PRRER ERREUR 


at Ê M=Y 


Gt RETURH 


SOC: 


ait 
Sas 


M=MPRINT HEC 
27)1SF"C-I 
K L-> SPC U" 
GOTO 400 

PAUSE "Lé PO 
RTE S°EST FE 
PHEE. . 


D: PAUSE " DFFE 


JERE VOUS HI 
tUIGOTO SO 


Toute votre attention 

va se concentrer 

sur quelques points 

de l'affichage : 

à peine un centimètre 
carré. Le tracé 

en perspective 

qui s’y trouve dessiné 
représente ce que vous 
voyez de limmense dédale 
où vous vous êtes égaré ! 


B Imaginez un instant que vous 
êtes enfermé dans un labyrinthe 
dont vous devez trouver la sortie en 
marchant le moins possible. 


Le labyrinthe est formé de cent 
salies carrées et spacieuses juxtapo- 
sées sur une grille 10 x 10. Chaque 
salle peut être délimitée par un, 
deux ou trois murs qui vous obs- 
truent, bien sûr, le passage. Le pro- 
gramme vous présentera ces pièces 
comme si vous y étiez en exploitant 
certaines possibilités graphiques du 
PC-1211 (1). 

Après avoir entré le programme, 
vous devrez donner aux variables 
A(30) à A(50) les valeurs indiquées 


{1} On pourra lire à ce sujet l'Op n° 9 pages 
63 et 64, et n° 12 pages 54 et 55. 


N° 13 - MAI 83 


ENFIN 
LIBRE ! 


Le schéma du haut représente 
une vue plongeante sur le 
joueur égaré dans le 
labyrinthe. En bas, la 
perspective qui se dessine 
devant lui. 
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SV 


dans le tableau ci-contre. Vous 
pourrez alors fancer l'exécution du 
programme, en mode DEF, grâce à 
SHFT M (comme marche). Les 28 
premières variables s'initialisent et, 30 
secondes plus tard, l'affichage vous 
montre les trois pièces qui sont 
situées en face de vous. Si l’impri- 
mante est connectée à l'ordinateur, 
il est indispensable qu'elle soit 
éteinte, faute de quoi le programme 


ne s'interromprait pas lors des ins- 
tructions PRINT. 


En haut et à gauche de l'écran, 
une série de points apparaît. Ces 
points forment neuf colonnes qui 
indiquent la présence ou l'absence 
de passage dans les trois pièces en 
enfilade que vous avez devant vous. 
Lorsqu'un mur latéral d'une de ces 
pièces comporte une ouverture, il 
clignote. S'il ne le fait pas, c'est que 
le mur est infranchissable. 


Les colonnes situées à l'extrême 
gauche et à l'extrême droite repré- 
sentent les murs latéraux de la salle 
où vous vous trouvez. Les deux 
colonnes suivantes, de chaque côté, 
représentent les murs des deux piè- 
ces suivantes. Le point de la 
colonne du milieu correspond au 
mur du fond de la troisième et der- 
nière pièce. L'ensemble est repré- 
senté avec un effet de perspective, 
de telle sorte que plus les murs sont 
proches de vous, plus ils apparais- 
sent hauts. 


Malheureusement pour celui qui 


Liste des variables 
Avant utilisation du programme, il 
convient d'affecter aux variables A(30) 
à A{50) les valeurs suivantes : 
AC 309=1,111j111 
li 
AS 312=0.0011i11 
i 
A6 225=0, 0001110 


22)=1,0000101 

AC 3420. 100101 

AC 25320, 0H 

Gé 26520, 0000011 
: S7)2=1.1001 

{ 283=0. 1110001 


 393=0, 
A6 qOr=1,1111111 


AG 419=1,1001100 


fé 42)=1,1011110 


4 47)=0,1011111 
44)=0.0111100 

: 45=0,0000111 

: 463=0.0011011 

. 47)=0. 0101001 

4€ 48320, 1011110 
4€ 49)=0.1111111 
€ Sd)=1.1111411 


L'ORDINATEUR DE POCHE - PAGE 51 


se trouve pris dans ce dédale, il se 
peut qu'il ait en face de !uf un mur 
infranchissable. Dans ce cas, sur 
l'écran, les cinq colonnes centrales 
sont noires : il ne peut rien savoir 
des deux salles suivantes. De la 
même façon, si le mur du fond de la 
deuxième pièce est aveugle, il est 
impossible de voir ce qui se passe 
dans la troisième et dernière pièce : 
les trois colonnes du milieu sont 
alors noires. 


Après que la vue sur le labyrinthe 
soit demeurée une vingtaine de 
secondes à l'affichage, apparaît le 
menu suivant : “0 < — JK 
L- > SPC U”". Le nombre de 
gauche indique combien de déplace- 
ments ont déjà été effectués. Pour 
passer dans la salle de gauche, il 
suffit de taper SHFT J, pour ailer à 
droite SHFT L, pour avancer SHFT 
K, et SHFT SPC enfin pour faire 
demi-tour. 


Une fois que l’on a choisi entre les 
quatre options, une nouvelle pers- 
pective se dessine sur l'écran, elle 
correspond aux trois salles que le 
joueur a maintenant devant lui. 


Au début de chaque partie, ie 
joueur se trouve toujours en haut et 
à gauche de la grille 10x10. Les 
trois pièces qu'il voit alors corres- 
pondent au trois premières cases 
horizontales de la première ligne. La 
sortie se trouve en bas et à droite de 


Le programme ligne par ligne 
Ligne n° 1: sous-routine de recherche d’un chiffre à un rang V dans un 


nombre ; 


ligñe n° 2 : sous-routine signalant la présence d'un mur ; 


10 à 20 : initialisation des variables : 


30 à 90 : modification des variables caractérisant chaque mouvement ; 
100 à 120 : modification de l'orientation, de l'abscisse et de l'ordonnée ; 


130 : test sur la case-sortie ; 


140 à 240 : affectation des variables caractérisant les murs des trois pièces ; 


.300 à 400 : affichage des trois pièces ; 


500 : rappel des commandes de déplacement ; 


510 : retour à l'affichage après ENTER ; 
520 : commentaires divers. 

L'une des difficultés de réalisation du programme consistait en ce qu'it fallait 
ranger un maximum de cases dans le plus petit nombre possible de variables. 
La solution adoptée a été d'affecter les variables A(30) à A(39) aux murs orien- 


tés Nord-Sud, et les variables A(39) à A(50) aux murs Est-Ouest. Chacune de 
ces väriables contient une suite de 1 et de O qui désignent respectivement un 
mur que l'on peut ou non franchir. La lecture de ces variables est assurée par 
la première ligne du programme. 

En ce qui concerne les autres variables, elles sont utilisées comme suit : 


Bet C : murs de droite 
D,Eet F: murs de gauche 
G, H et | : murs de devant 
K, L, M et N : variables de travail 
P 


, QetR : variables d'orientation (en représentant sur un cercle trigonométri- 
que les quatre points cardinaux, P serait le cosinus, Q le sinus, et R la 


somme P + Q) 
S : compteur de pas 
T, U, Vet:W : variables de travail 
X et Y : abscisse et ordonnée 
Z : variable de travail 


la grille. 1 faut donc un assez bon 
sens de l'orientation pour ne pas 
s'égarer. 


Quand une partie est interrompue, 
notamment à cause de l’auto- 


Comment obtenir fa fonction “#” ? 


e en mode Reserve, faire NEW, puis SHFT A ÉEEE ENTER et SHFT S EEEE 


ENTER. ; 


+ sauvegarder la mémoire de réserve sur une cassette (CSAVE ‘’R") ; 
«passer en mode Pro et charger ce que l’on vient de sauvegarder (CLOAD 


R") ; 


e demander LIST : le programme en mémoire se réduit à une ligne étrange : 
155: EEE < = EÉEE ; 


e.saris quitter le mode Pro, par insertions et déplacements du curseur, affecter 


la séquence EEE < = EEEE à la variable A$ (198) ; l'affichage indique alors les 
sépt caractères qui ont été stockés en A$ (198) : EEE < EEE ; 

e appuyer. sur la touche + jusqu'à l'apparition de 55 : EE # EFEO ; 

e par insertions et déplacements du curseur, cueillir le signe # de cette ligne 


pour obtenir une nouvelle ligne ainsi libellée : 900 : À = n # = et effacer la 
Jigne 155 ; 


e vous disposez maintenant de la séquence qui vous permettra d'afficher point 
par point.suf l'afficheur (à noter que l'imprimante remplacera systématique- 
ment 8 signe-# par un point d'interrogation) ; vous devrez, dans le cas pré- 
sent, transférer le ‘‘” # n”’ de la ligne 900 en lignes 2 et 400. 
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extinction du poquette, on peut la 
reprendre en tapant SHFT =. Queli- 
ques secondes après, la configura- 
tion des pièces s'affiche de nouveau 
sur l'écran. 


Ce programme pourra vous servir 
de base pour construire un jeu 
d'aventure plus élaboré. Il reste en 
effet près de 300 pas libres : vous 
pourrez rajouter de nouveaux tests, 
piéger certaines salies, poser des 
questions. 


Un dernier rappel important : ja 
façon dont fonctionne la routine 
d'affichage n'est guère orthodoxe. 
Elle repose sur un procédé utilisant 
la suite d'instructions À = n # ñ. Le 
signe du dièse (#) qui rentre dans 
cette séquence est en fait une fonc- 
tion qui ne peut pas être obtenue 
directement au clavier. Nous rappe- 
lons, ci-contre, la marche à suivre 
pour saisir ce « dièse » grâce auquel 
on peut dessiner point par point sur 
l’afficheur du poquette. 


[1 Xavier Werquin 
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Recettes et dépenses 


surveillez votre 


Tenue de caisse 


(FX-702P) 


Programme pour FX-702 P 


Auteur Gilles Probst 


Copyright l’Ordinateur de poche et l'auteur. 


SAR: 46 PRG: 1528 


PO: 15f STEPS 
S [F #=77:668 #4 
18 HAIT S:PRT CSR 
7570 MENU, CER 
di”i CRERTION® 
E 1372 SAIS 


28 PR CSR 4:°3 SA 
UVEGARDE".CER 7 
1°4 RAPPEL, CER 

4575 EDITION” 

38 PAT CSR 36 IN 
IT, 7, CSR 55 ADR 
ESSE"::INP P:6$ 
B #P:GOTO 5 


Pit 486 STEPS 
1 IF RBsÿ THEN 28 
3 INP "HOMBRE DE 
COMPTES”, RiIF N 
S95:PRT PREFUSE" 
16070 5 


18 FOR Ÿ=1 TO N:6S 
B BU:NENT V:RO= 
LRET 


28 je Hs 
38 IF KEY=77 THEN 
38 
46 Le Ave 570" 
sé Fr Eee THEN 
128 
68 GOTD 30 
88 PRT INTITULE € 


OMPTE”: Vic INP $ 
‘JF LER(S))754= 


188 1F. ISS:PRT PREF 
USE?RET 

118 H=N+i: V=N:GSE 5 
GtRET 


128 INP "NUMERO DU 
COMPTE", A:IF fé 
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M5EF AGE Hi 
THEN 148 
138 si PREFUSEPIRE 


148 PRT CSR 55 "CLOT 
RETRAIT ANR 
CH}=BiRCIGHN)=8 
2N=H-LSRET 

143 NEH-i:FOR IR T 
A tASÉDIERSCT+ 

198 ACIB+T)=ACILI} 
SALLE TH=QHERT 
PAT :RET 


F2: i64 STEPS 
5 FRT CGR T5 ”RECE 
TES: FOR 421 T 
G HIPRT ACIGHR) 
PAS 


18 pr ACig+6) 
i ne ee 


MENT 
28 PRT GR 7 1 PDÈPE 


38 INP "FRAIS DIYE 
RS",6:B0=B6-8-C 
“GRET 


PS: 98 STEPS 
18 PRT COR 5:"HAGN 
ETD OK 7”31$2L8 


#HANE 
28 LE KEY" THEM 
—. :1F KEV="0" 
:BU=2-B-C-B:PUT 
PEURULS"#, NE 
48 GOTO 28 
Pa: 205 STEPS 


9 IF $=°? THEN 68 
18 PRT COR 5:”HAGN 


ETQ OK 7°; 
28 IF KEY="" THEH 
28 


38 f KEY=?07 THEN 


5û 

48 60TD 28 

58 VAC 2GET 4,H,ES9 
$:7-BBPRT "0ER 
NIERE DATE”, $ 

68 INP "DATE", $5IF 
LENCE))21: SN] 
Dé1,20) 

74 IF LENC#)M4:0$ 
2HIDCIS,LENES)- 


14} 

68 IF LEH(H))7:Hg= 
HID(8, LENCSD-LE 
(0-7) 

38 L£=HID(I,LENCS) 
LENCO) -LENCHS 
DHERET 


PS: 156 STEPS 

18 HÔDE 7i$=Lérfitt 
G$:PRT CGR (2B- 
LEN(#3/25#.C5R 
S3 "RECETTES" 

28 FOR A=1 TO H:PR 
TASER) 7/5 RCI 
GHA)INERT & 

38 PRT CSR S:”"DEPE 
NSES”, “BANQUE”: 
Ft GEX, 


48 PRY FRAIS DIV. 
736: "SGLDE "5 2-0 
-É-GSHODE BIRET 


P6: 195 STEPS 
18 Lu ” TOTRLE/PR 
RTIELLE 9; 
28 ï KEV="" THEN 


38 PRT IF KEY="T" 
FVAC 2RET 
49 IF KEY="P"5FOR 
R=6 TO N: ACIB+R 
Fe À Le A:2-4 
ft 


58 6070 18 


Avant utilisation, faire 
DEFM 2. 


caisse 


Le soir venu, 

après avoir fermé 

votre boutique, 

vous faites vos comptes. 
La journée 

a-t-elle été bonne ? 
Voici une façon 

de le déterminer 
rapidement. 


M Parmi les nombreuses tâches 
administratives d’un commerçant, la 
tenue de la caisse est sans doute 
celle qui revient le plus fréquem- 
ment. Effectuée quotidiennement, 
elle lui permet de vérifier exacte- 
ment quel en est le contenu. Il s'agit 
donc de cumuler les recettes et les 
dépenses afin d'obtenir un soide 
journalier : un ordinateur de poche, 
ici aussi, peut se rendre utile. 


Le programme pour FX-702 P que 
je vous propose assurera les diffé- 
rentes opérations qui font souvent 
de la tenue de caisse le pensum du 
soir, soit par exemple la ventilation 
et le cumul par type de ventes, mais 
aussi le compte des sommes portées 
en banque ou versées à un titre ou à 
un autre, le tout pouvant être enre- 
gistré ou imprimé, laissant ainsi une 
trace durable. 

On a largement utilisé la possibi- 
lité de répartir le programme en plu- 
sieurs modules qui occupent chacun 
une zone différente de la mémoire. 
Voilà quelles sont les fonctions 
dévolues aux différentes zones utili- 
sées : 

e PO : menu et adressage 

e P1 : création des différents comptes 
e P2 : saisie des données 

e P3: sauvegarde des résultats sur 
magnétophone 

e P4 : rappel des résultats 

e P5 : impression des résultats 

e P6 : initialisation. 
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Dans la suite de cet article, nous 
désignerons les différents modules 
par le numéro de la zone qu'ils 
occupent. Le programme compte 
1279 pas au total et il doit être utilisé 
en DEFM?2. 


Le module PO est le point de 
départ de toutes les opérations. 
C'est lui en particulier qui effectue 
les branchements vers les autres 
modules dont il affiche le menu. Il 
indique, pour chaque fonction, le 
numéro de zone correspondant. On 
aura intérêt à conserver sous la main 
une version écrite de ce menu, tout 
au moins jusqu'à ce que l'on soit 
bien familiarisé avec le mode d’utili- 
sation du programme. 


On commence {en mode 0) en 
pressant sur F1 PO. Le menu s'affi- 
che alors, puis le 702 demande 
« ADRESSE ? » et l’on répond en 
entrant le numéro du module 
choisi ; 0 EXE, par exemple, fait de 
nouveau défiler le menu. S'il s’agit 
d’un autre module, il est exécuté et 
le retour se fait automatiquement en 
PO. A la première utilisation du pro- 
gramme, le test de la ligne 5 envoie 
en P4 où se trouve la routine char- 
gée de l'entrée de la date. 


Le module P? remplit plusieurs 
fonctions. Tout d'abord, il permet la 
création des différents comptes 
dans lesquels seront ventilées les 
ventes. !! demande alors le nombre 
de comptes (9 au maximum), puis le 
libelié de chacun d’entre eux. On 
pourra bien sûr reprendre la dési- 
gnation de la caisse-enregistreuse si 


S1/FEYRIER/ 1981 
RECETTES 
BOUCHER 12458. 45 

CHARCUT: 9647.27 
PRIMEUR/ 12363.89 
CREMER]/ 469,7 
BOISEON: 7569, 12 
EPICERI/ 6492.43 
POISSON 4911.61 
HENAGE 3125,82 
DIVERS, 4785 
DEPENSES 
BANQUE 35808 
FRAIS GEN, 623,5 
FRAIS DIV. 4369,5 
SOLDE 25302,58 


Comme on peut s’en 
apercevoir à la date 

(31 février !), ces comptes 
sont purement imaginaires. 
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Recettes et dépenses 
surveillez 


votre caisse 


PLUS 3 BALRIS 


MMM... SoNNE 
JOURNEE ! 


ss 
LL 
| T5 


cette dernière effectue aussi les ven- 
tilations. Ce même module P1 per- 
met également la suppression d'un 
compte en fonction des besoins de 
l'utilisateur. 


A noter que la suppression d’un 
compte entraîne automatiquement 
son remplacement par le suivant : il 
s'opère donc un décalage à partir du 
compte supprimé. En revanche, les 
comptes que l'on crée viennent 
s'inscrire à la suite de ceux qui 
existent déjà. Au-delà de neuf comp- 
tes, le programme refuse toute ten- 
tative de création de la même facon 
qu'il refuse, bien entendu, ia sup- 
pression d’un compte inexistant. 


Une remarque importante : avant 
de supprimer un compte, on doit 
s'assurer qu'il est vide ; si ce n'était 
pas le cas, le libellé serait bien 
détruit, mais la somme, elle, conti- 
nueraït à être comptabilisée. 


Le nombre des comptes et leur 
intitulé sont entrés à l’aide de l'ins- 
truction INPUT ; ils doivent donc 
être suivis d'une pression sur la tou- 
che EXE. Il n'en va pas de même 
pour « ouverture/clôture ? » qui 
est saisi par KEY et ne demande 
qu'une simple pression sur l’initiale 
de l'opération choisie (O ou C). 


Une fois que l’on a terminé cette 
phase d'initialisation, on passe au 
module P2, et c'est alors seulement 
que s'effectue la saisie des diffé- 
rents montants à comptabiliser. !l 
s’agit d'une part des recettes de 
chaque compte que l'on entre au 


clavier dans t’ordre des différentes 
rubriques que l'on a créées, et 
d'autre part des dépenses qui se 
repartissent en trois catégories : 

e les sommes portées en banque, 

e les dépenses de frais généraux, 

s enfin les sommes n’entrant pas 
dans les deux catégories précéden- 
tes et qui sont regroupées sous 
l'appellation « frais divers ». 


Toutes ces introductions de don- 
nées seront suivies d'une pression 
sur EXE. 


Ma cassette, -—_ 
ma cassette | 


Le module « sauvegarde » (P3}) 
permet d'enregistrer sur cassette 
l'état de chaque compte sous la 
forme suivante : les variables $ et 
BO contiennent la date et le soide 
général, A1$ à AS$ l'intitulé des 
comptes, B1$ à B9$ les soldes des 
comptes. Avant l'enregistrement 
des données, le programme se met 
en attente « MAGNETO OK ? » de 
façon à permettre ie positionnement 
de la bande. Le départ se fait auto- 
matiquement à la moindre pression 
sur la lettre ©. 


L'opération inverse (rappel des 
données enregistrées grâce à P3) est 
effectuée par P4. Le départ de la 
lecture s'obtient de la même facon 
qu'avec P3. Une fois ie chargement 
terminé, le programme affiche la 
date de la dernière saisie et 
demande la nouvelle date. 


Enfin, uitime étape, le module P5 
permet d'imprimer sur la FP-10 
l'ensemble des données introduites : 
date de saisie, recettes, libellé et 
solde de chaque compte, dépenses 
(banque, frais généraux et divers) et 
solde de la caisse. 


Si l'on désire réinitialiser le pro- 
gramme, on a le choix, avec le 
module P6, entre deux options : 
tout effacer, et il faudra dans ce cas 
réindiquer la date et créer de nou- 
veau les comptes, où n'effacer que 
les cumuls. Dans ce dernier cas, la 
date et les intitulés sont conservés. 
Le choix entre l'initialisation 
« Totale » ou « Partielle » s'effectue 
simplement en pressant sur la lettre 
T ou P. 

Lorsque vous aurez suffisamment 
pratiqué ce programme, vous 
devriez parvenir à ce que la tenue de 
votre caisse ne soit plus la corvée du 
soir. 


C1 Gilles Probst 
N° 13 - MAI 83 


Les recherches continuent 
et elles portent leurs 
fruits. Déjà le dernier-né 
de Sharp n’est plus une 
« terre inconnue ». On 
commence à en dresser 
la carte, et si certaines 
zones demeurent 
obscures, on a une idée 
assez précise du paysage 
général. 


M Comme beaucoup de ses grands 
frères, les ordinateurs de table, le 
PC-1251 est doté d'un microproces- 
seur 8 bits et d’un langage Basic 
quasiment standard et complet. Ce 
Basic est nettement plus riche que 
ne l'annonce le manuel d'instruc- 
tions : il comporte entre autres ces 
deux outils très puissants que sont 
les instructions PEEK et POKE. 
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En inspectant 


la mémoire 
du PC-1251 


Avec PEEK, on peut aller regarder 
ce qui se trouve inscrit dans une 
position de la mémoire. C'est ainsi 


que PEEK x renvoie — en base 
10 — le contenu de la mémoire x. 
Cette mémoire est un octet, autre- 
ment dit un groupement de huit 
positions binaires, et peut donc 
contenir une valeur comprise entre 0 
et 27+26 + ... + 214920 = 28-71 — 
255. L'adresse x, quant à elle, qui 
est en quelque sorte le numéro de la 
case mémoire, est un nombre com- 
pris entre O et 215 — 1 — 65 535. 
Une adresse mémoire est donc 
codée sur deux octets. 


L'instruction POKE effectue une 
opération toute différente : elle per- 
met de placer une valeur dans une 
mémoire. La syntaxe en est POKE x, 
y où x est l'adresse et y la Valeur : x 
et y étant compris dans les limites 
définies plus haut. 


À l'aide de ces deux passe- 
partout, on peut explorer la 
mémoire du PC-1251. On trouvera, 


dans le tableau 1, un premier état de 
la carte mémoire qui contient tout 
ce que j'ai pu remarquer. 


—— Où sont enterrés 
= -|es 8 ko 
_de mémoires mortes ?— 


Cette carte n'est pas définitive, 
mais elle donne une première idée 
sur l'organisation interne de la 
mémoire. On est évidemment sur- 
pris par la mémoire morte que l'on 
trouve des adresses 4000 à 7FFF (en 
hexadécimal} et qui paraît donc 
n'occuper que 16 Ko seulement. Le 
constructeur annonce 24 Ko de 
MEM, et je ne suis pas parvenu à 
localiser les 8 Ko restants. Comme il 
n'y a pas de raison de douter de leur 
existence, on peut penser que 
l'accès en a été protégé. L'avenir 
nous dira s'il existe un moyen de 
franchir cette protection. 


De 8000 à 87FF (32 768 à 34 815 
en décimal}, on trouve une première 
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0000 à 3FFF 


00000 à 16383 


4000 à 7FFF 
8000 à 87FF 
8800 à BFFF 


16384 à 32767 
32768 à 34815 
34816 à 49151 


CO00 à C7FF 49152 à 51199 
C800 à CFFF 51200 à 53247 
D000 à D7FF 53247 à 55295 
D800 à DFFF 55296 à 57347 
E000 à E7FF 57344 à 59391 
E800 à E8FF 59392 à 59647 


E900 à EFFF 59648 à 61439 


F000 à 
F800 à 


F7FF 
FFFF 


61440 à 63487 
63487 à 65535 


Tableau 1 
Un premier état 
de la carte mémoire 


partie de la mémoire vive ; elle se 
décompose comme suit : 

e 8000 à 802F, ce sont les 48 octets 
de la zone RESERVE ; 

e en 8030, on trouve l'octet qui 
marque la fin de la zone précé- 
dente ; 

° 8031 à 87FF, 1999 octets de zone 
programme et données qui consti- 
tuent une partie de ia mémoire utili- 
sateur. 


La seconde partie de cette mé- 
moire vive est située aux adresses 
C000 à C7FF, soit 2 048 octets par- 
tagés en trois : 

° de C000 à C5CF : 1 488 octets de 
zone programme et données ; 

e de C5D0 à C69F : 208 octets, soit 
26 fois 8 octets ; c’est la zone de la 
mémoire fixe ; 

e de C6A0 à C7FF : 352 octets de 
mémoire vive utilisée par le système. 


Quelques précisions sur la mé- 
moire fixe : la variable Z ou Z$, 
autrement dit À (26) ou A$ (26), 
occupe les huit octets C5DO à 
C5D7 ; la variable Y occupe les huit 
octets C5D8 à C5DF, etc., jusqu'à B 
qui se trouve de C690 à C697 et À 
enfin de C698 à C69F. 
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DEC M 


PEEK | renvoie la valeur en base 10 du pre- 
mier octet de l'adresse mémoire. 


Mémoire morte : 
Mémoire vive (zone 1) 


On retrouve sept fois de suite la zone 1 de 
mémoire vive. 


Mémoire vive (zone 2) 
Apparemment vide. 
On retrouve la zone 2 de la mémoire vive. 
Apparemment vide. 
Apparemment vide. 
Mémoire vive (zone 3) : 


On retrouve sept fois de suite la zone 3 de la 
mémoire vive. 


Apparemment vide. 


On retrouve huit fois de suite la zone 3 de ia 
mémoire vive. 


En inspectant 
la mémoire 
du PC-1251 


16 Ko de Basic. 
: 2 Ko. 


: 2 Ko. 


0,25 Ko système. 


On peut ainsi, à l’aide de PEEK, 
étudier la représentation interne 
d'une chaîne de caractères ou d’un 
nombre. Si nous faisons A$ = 
“QWER'"' ENTER, les huit octets de 
A deviennent respectivement : 

e en base 10 : 245, 97, 103, 85, 98, 
0, 0,0; 

. en base 16 : F5, 61, 67, 55, 62, O, 
0, O. 


On décode alors la mémoire : F5 
signifie que À est une variable 


RE BEUCEC 


ROIS 


alphanumérique, puis 61, 67, 55, 62 
sont les codes internes (base 16) des 
lettres QWER, et le premier 0 indi- 
que la fin de la chaîne dont la lon- 
gueur ne peut pas dépasser sept 
caractères. 


Si nous faisons maintenant À = 
— 1.234 E 37 ENTER, les huit codes 
de A deviennent respectivement en 
base 16 : 3, 78, 12, 34, O, 0, O, O. 


Pour déchiffrer cela, il faut 


JODESOSODREIES 


a n, DECO 


fin de Es 
ligne du prg. 


EFFORT 


GED 


d'abord décomposer les deux pre- 
miers octets (03 et 78) en demi- 
octets. Les trois premiers demi- 
octets donnent 37 : c'est l’'exposant, 
qui est positif. S'il avait été négatif, 
le premier demi-octet aurait été un 
9, et les deux suivants auraient 
donné le complément à 100 de 
l'exposant. 


Le quatrième demi-octet repré- 
sente le signe de la mantisse : 8 si le 
signe est négatif et O0 s’il est positif. 
Les cinq octets suivants nous don- 
nent les dix chiffres significatifs, et 
le dernier octet est toujours à zéro. 


Examinons maintenant la zone- 
programme. En mode PRO, après 
avoir effacé cette zone (NEW) on 
entre le programme suivant : 


117: X = LOG M: INPUT “Z="; LL 
251 : PRINT “X="; Z : END 
Tableau 2 


INPUT L |, fn 
de ligne 


On décode alors en base 16 la 
zone programme dont le début se 
trouve en 8031, et l'on obtient les 
résultats du tableau 2 où figurent les 
27 octets occupés par le pro- 
gramme. 


Remarque tout mot réservé 
n'occupe qu'un seul octet, le 
numéro de ligne en occupe deux et 
la fin de la ligne est signalée par un 
octet nul. 
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On trouvera ci-dessous un pro- 
gramme permettant de connaître le 
code de tous les mots réservés et 
des graphismes. | a été reproduit 
accompagné des résultats que l'on 
obtient au début de son exécution. 


Comme on le voit, l'imprimante 
CE-125 ne copie pas l'affichage pour 
les codes illicites, ce qui permet 
d'obtenir des caractères tels que #, 
Z, etc. Par précaution, on a arrêté la 
recherche des codes à DF (223 en 
base 10). Au-delà, en effet, le code 
correspond à un numéro de ligne, 


Codes et graphismes 
programme pour PC-1251 
Auteur Hervé Louis Moritz 


Copyright l’Ordinateur de poche 
et l'auteur 


LiPRINT = LPRINT 


mms 
due UE î 


ÉLÉPEE DCS 
1ARIPRINT 
1AZEPRINT 
LHAt PRINT 9: 

2":A$="D" 


pa 


ñ 
ñ 
à 
ÿ 


i 
3 
éÿ: 


4 
L 
+ 
L 
+ 
d 


4 pe 


tir 

D En 
oo Ci 

us 


CRE 
Et CS 


4 Le to ri 


+ 


CHRS (24550: 


ce qui a pour effet de « planter » la 
machine. 


Le principe du programme est élé- 
mentaire : en ligne 104, A$ = ‘0 
place F5 en C698 (A est une variable 
alphanumérique) et 00 en C69A 
(cette variable a pour longueur 1). 
En ligne 120, on met successive- 
ment, par POKE, toutes les valeurs 
de 00 à DF en C699. La ligne 140 
imprime le code en décimal, en 
hexadécimal, puis le résultat. Les 
lignes 200 à 320 effectuent la con- 
version des nombres de base 10 en 
base 16. 


A l'exécution de ce programme, 
on retrouvera bien entendu les ins- 
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tructions dont le manuel ne dit 
mot : INSTAT, OUTSTAT, SET- 
COM, etc. 


Cette zone programme s'étend 
donc de 8031 à 87FF et de CO000 à 
C5CF : on retrouve bien les 3 486 
octets de la fonction MEM. 


Les variables déclarées par DIM 
se rangent à partir de CSCF et vont 
en descendant. Une déclaration 
occupe 6 octets. Si l’on demande 
DIM B$ (8} «+ 7, cela occupera 6 + 
(9 x 7) = 69 octets et l’on trouvera 
à partir de C58B : 210 {identification 


CRD ES EEE SE TESEXTESE TE, 


HE# 


+ On M FR te pi ps 


“Ù Co 


de chaîne), 0, 42, 8 (dimension), 0, 
7 (longueur de chaque variable). Les 
valeurs correspondant à B${l} seront 
inscrites de C591 à CSCF. 

Regardons maintenant du côté de 
la mémoire vive utilisée par le 
système : zone 1, de C6A0 à C7FF 
et zone 2, de E800 à E8BF. Il est 
intéressant de rechercher les diffé- 
rentes locations des variables-sys- 
tème. 


En zone 1, on a : 
e de C760 à C7AF, les 80 octets du 
tampon d'entrée, 
e de C7B0 à C7FF, les 80 octets du 
tampon d'affichage, 
° de C6D2 à C6D5, le masque défini 


par la fonction USING, de la façon 
suivante : 

— C6D2 contient 8 si la nota- 
tion est exponentielle et O dans 
le cas contraire, 

— C6D3 contient 2 si la nota- 
tion est exponentielle et sinon 
le nombre de positions devant 
le point décimal, 

— C6D4 contient le nombre de 
décimales y compris le point, 

— C6D5 contient O0 ou, le cas 
échéant, la longueur d’une 
chaîne. 


C'est probablement dans cette 
zone 1 que se trouvent les pointeurs 
de fin de programme et de fin de 
données : attendons le résultat de 
vos propres recherches. 


Dans {a seconde zone de la 
mémoire vive du système, on 
découvre entre E8B0O et ES8BF la 
valeur de RND sur 8 octets. Initiale- 
ment, le contenu de RND est nr : 00 
00 31 41 59 26 53 59 (base 16) : 
quant au générateur, voici sa for- 
mule : 

Un +1 = FRAC (23 + U,}) — EPS 

où FRAC est la partie fractionnaire ; 
EPS est fonction des deux dernières 
décimales (non affichées) et vaut 
02, 82 ou 62 selon la partie entière. 


———Mot de passe, ——— 
le secret 
———de Polichinelle- 


Plus intéressant : entre E8A8 et 
E8AF, vous trouverez la valeur du 
mot de passe qui protège votre pro- 
gramme. D'où le petit utilitaire ci- 
dessous qui transfère ce mot en A$ 
et l'affiche. Il suffit pour l'utiliser de 
l'introduire au moyen de la com- 
mande MERGE et de demander 
RUN ‘’PASS""... 


Le mot de passe 
programme pour PC-1251 
Auteur Hervé Louis Moritz 
Copyright l'Ordinateur de poche 
et l'auteur 


A 
: 
j 


br 
Î 
EX 


Beaucoup reste à découvrir, bien 
sûr, mais petit à petit, on com- 
mence à y voir un peu plus clair. 


[] Hervé Louis Moritz 
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Ah ! si vous aviez su... 


Vous ne connaissez pas 
votre machine à fond, 
et moins encore 

les autres machines. 
Ces quelques « ficelles » 
devraient vous aider. 


FX-702 P 
Comment obtenir 
les caractères spéciaux 


M Voici un moyen purement logiciel 
d'étendre le jeux de caractères de 
votre micropoche. La méthode 
décrite ici fonctionne sur le 702 P 
seul ; on n'a donc pas besoin de ses 
périphériques. Toutefois, la plupart 
des caractères nouveaux ne pourront 
apparaître que sur l'imprimante. 


Code 
numérique 
00 


BRISRRERE 


NIBBIBRLIRISETIPRLOIRISSEÈISRRS 


BEBRLEBBNSEREDR 
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Caractère Code Caractère 
oufonction | numérique | ou fonction 
36 6 


On commence par demander CLR 
ALL et par entrer, en zone PO, une 
ligne 10 saturée de T et de O. On 
appuie alors sur EXE, et vous devinez 
la suite : mettre sur Off et à nouveau 
sur ON. Continuons maintenant 
l'opération en nous mettant en 
MODE 1 et en frappant en zone de 
programme P1 une ligne quelcon- 
que. En fait, seul le numéro de cette 
ligne importe. En listant ensuite (tou- 
jours en MODE 1) la zone de pro- 
gramme P0, on constate la présence 
d'une unique ligne à numéro bizarre 
mais sans importance dans le cadre 
de cet article, puis d’une série de 
caractères (0000...0). Enfin, après 
une pression prolongée sur la tou- 
che, —, on parvient à ce qui nous 
intéresse, c'est-à-dire la ligne que 
nous avons tapée en P1 précédée par 
deux caractères où instructions qui 
représentent le numéro de cette 
ligne. 


Le premier caractère correspond 


Code Caractère 
numérique | oufonction 
72 


TAN 


N<KXS<CHINDTODC-INONMONmpw 


BELERLERLESBEIBRRORISIII 


{*} L'astérisque signaie 
les caractères spéciaux 
qui ne peuvent apparaître 
en clair que sur limpri- 
mante du 702-P. 


aux deux derniers chiffres du numéro 
de ligne, et le deuxième caractère 
aux deux premiers chiffres. À chaque 
groupe de deux chiffres du numéro 
de ligne correspond donc un carac- 
tère ou une instruction. On trouvera 
dans le tableau ci-dessous la liste 
complète de ces caractères et de 
leurs codes numériques. 


A titre d'exemple, 9999 devient 
STOP STOP, 9959 donne ZSTOP, 
2300 donne :/ et 23 (interprété 
comme 0023) donne /:. On peut ainsi 
utiliser dans un programme des 
caractères inhabituels. La méthode à 
appliquer est simple : 

e « planter »y le micropoche 
(10 TOTOTO... TO EXE) puis OFF et 
ON, tout cela en zone P0 : 

e introduire en zone P1 la ligne 13 A 
EXE (dans cet exemple, on cherche à 
obtenir l’apostrophe) ; 

e faire LIST#0 EXE et remplacer le 
numéro de ligne (40E}) par 9999, puis 
supprimer tous les caractères de la 
ligne sauf l’apostrophe ; 

e valider la nouvelle ligne ainsi for- 
mée en pressant sur EXE ; faire alors 
LIST#1 : la ligne d’origine a été rem- 
placée par 9999’... 


ll ne reste plus qu'à supprimer le 
programme en PO (CLR#O EXE) et à 
bâtir un nouveau programme en P1 
autour de l’apostrophe. Ce dernier 
signe peut d’ailleurs être stocké 
directement dans une variable alpha- 
numérique : A$ = ‘’"'" EXE. 

Une dernière remarque : tant que 
la zone PO n'a pas été effacée, on 
peut recommencer la même manœu- 
vre pour obtenir tout autre caractère. 


©] Davith Gogolachvili 


Les sous-programmes : 
une question 
d’aller et de retour 


M Lorsqu'une même série d’instruc- 
tions est appelée à être exécutée à 
de nombreuses reprises au cours 
d'un même programme, on en fait le 
plus souvent un sous-programme. 
Tout sous-programme présente 
principalement deux particularités : 
e il est exécuté par une instruction 
de branchement d'un type spécial, 
en général! SBR, GSB ou GOSUB 
selon les machines ; 
«il se termine obligatoirement par 
une instruction de retour: INV 
SBR, RTN ou RETURN. 
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L'utilisation des sous-programmes 
est à la fois simple et relativement 
rigide. Nous prendrons comme 
exemple le programme Basic sui- 
vant : 

10 : INPUT A 
20 : GOSUB 100 
30 : PRINT A : END 


100 : REM ‘’SOUS-PROGRAMME" 
410 : LET À = A +2 

120 : LET A = A +3 

130 : LE A =A%+5 

140 : LET À = A +7 

150 : LET À = À * 11 

160 : RETURN 


Quelles sont les opérations effec- 
tuées par le sous-programme ? A la 
ligne 110, le contenu de la variable 
A est multiplié par 2. Si A valait 1, il 
vaut 2 maintenant. A la ligne 120, 
cette dernière valeur est multipliée 
par 3: À vaut maintenant 6 ; puis 
cette nouvelle valeur est à son tour 
multipliée par 5 à la ligne 130: A 
vaut donc 30, etc. 


A la fin du sous-programme, la 
variable À vaut À X 2x 3 x 5 x 7 
xX 11, autrement dit A x 2310. Par 
conséquent, si nous donnons à À ja 
valeur 3 à la ligne 10, la ligne 30 affi- 
chera 6930. En effet, l'instruction 
GOSUB 100 de la ligne 20 déclenche 
un détour dans l'exécution du pro- 
gramme, détour qui passe par les 
lignes 100 à 160. 


Il n'est peut-être pas inutile pour 
tous de rappeler comment ce détour 
s'est effectué. A la ligne 20, en ren- 
contrant l'instruction GOSUB 100, 
l'ordinateur a enregistré dans un 
registre de mémoire spécial quel est 
l'endroit du programme qui est en 
cours d'exécution. Cela lui permet- 
tra par la suite de revenir à l’instruc- 
tion qui suit immédiatement l'appel 
du sous-programme. On passe 
ensuite à la ligne 100 et aux suivan- 
tes jusqu'à ce qu'apparaisse le 
RETURN : l'ordineteur poursuit 
alors l'exécution de son programme 
en retournant à l'endroit qu'il a 
mémorisé, en l'occurrence au 
PRINT A de la ligne 30. Remar- 
quons qu'il efface alors de sa 
mémoire cette ‘adresse de retour”. 


Le GOSUB 100 de la ligne 20 est 
donc strictement équivalent à la 
séquence d'instructions inscrites aux 
lignes 110 à 150 incluses. 


Un sous-programme peut ainsi 
être appelé de n'importe quel 
endroit du programme principal, et 
même depuis un autre sous- 
programme : toutes les adresses de 
retour sont enregistrées, puis effa- 
cées les unes après les autres à cha- 
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que apparition d’une instruction 
RETURN. Dans ce dernier cas, on 
parle de niveaux de sous- 
programmes : le sous-programme 
du premier niveau appelle le sous- 
programme du deuxième niveau qui, 
à son tour, appelle un sous- 
programme de troisième niveau. 


Trois remarques importantes tou- 
tefois : 
«le nombre des niveaux de sous- 
programmes varie d’un modèle 
d'ordinateur de poche à un autre (4, 
5, 6 et parfois plus), mais il est dans 
tous les cas limité. 
e Rien n'oblige à demander l'exécu- 
tion d'un sous-programme dans sa 
totalité. Si nous reprenons notre 


exemple, nous pouvons très bien le 
modifier pour écrire à la ligne 20 
GOSUB 140. La valeur de la variable 
À sera dans ce cas multipliée par 7, 
puis par 11, et affichée à la ligne 30. 
Avec GOSUB 150, on obtiendrait le 
produit de À par 11. 

e Enfin, il est indispensable qu'après 
toute instruction GOSUB, le pro- 
gramme rencontre tôt ou tard une 
instruction RETURN, faute de quoi 
l'on s’exposerait à de fâcheuses sur- 
prises par la suite, car l'adresse de 
retour du GOSUB n'aurait pas été 
effacée. 


Voilà donc pour GOSUB et 
RETURN. Dans la plupart des appli- 
cations, ces deux instructions suffi- 
sent. Il arrive toutefois que l’on 
désire obtenir davantage de niveaux 
de sous-programmes que la machine 
ne le permet. 


Sur le PC-1211/PC-1, quatre 
niveaux ont été prévus, -mais il est 
très facile de se ménager plusieurs 
niveaux supplémentaires. Par rap- 
port à la procédure classique que 
nous venons de décrire, il en coûte 
seulement une variable par sous- 
programme et quelques octets sup- 
plémentaires. 


Si nous poursuivons avec le 


même exemple, notre programme 

devient : 

10 : INPUT A 

20 : M = 30 : GOTO ‘M’ 

30 : PRINT A : END 

100 : REM “’SOUS-PROGRAMME" 

110 : “M” LET À = A + 2 

120 : LET À A *3 

130 : A +5 

+40 : A *7 

160 : A * 11 

160 : 
Le résultat obtenu est le même, 

mais on a soi-même géré l'adresse 

de retour du sous-programme. A la 

tigne 20, le numéro de la ligne où 

doit s'effectuer le retour est stocké 

dans la variabie M juste avant l'ins- 

truction GOTO ‘M’ qui effectue te 

branchement au début du sous-pra- 

gramme. Les lignes 110 à 150 sont 

alors exécutées, puis le GOTO M de 

la ligne 160 renvoie à la ligne 30, 
Pour des raisons de clarté, on 

aura tout intérêt à utiliser la même 

lettre pour désigner la variable où 

l'on stocke l'adresse de retour et le 

sous-programme {ici ta variable M et 

l'étiquette alphanumérique ‘‘M''}. 


Cela étant dit, rien n'oblige à ce 
que le programme soit exécuté en 
entier. On peut fort bien réécrire la 
ligne 20 de. la façon suivante : 

20: M = 30: GOTO 140 et ke 
retour s'effectuera correctement. 

Avec ce procédé, on peut porter à 
10, 20, et même davantage le nom- 
bre des niveaux de sous- 
programmes, à la condition touta- 
fois que le même sous-programme 
ne soit pas appelé à deux niveaux 
différents : il ne faut pas en effet 
que l’une des variables contenant le 
numéro de la ligne où doit s'effec- 
tuer un retour change de contenu 
avant que ce retour n'ait effective- 
ment eu lieu. 

En contre-partie de cette petite 
restriction, la programmation gagne 
considérablement en souplesse. 
Entre autres avantages, il devient 
possible d'introduire dans tes sous- 
programmes des tests qui, selon 
leur résuitat, conduiront ou non à 
revenir d'où l'on était parti. Il n'est 
même pas nécessaire de remettre à 
zéro la variable contenant le numéro 
de la ligne où le retour aurait dû 
s'effectuer : au prochain appel du 
même sous-programme, on lui 
affectera une nouvelle valeur. Bian 
entendu, cette variable (M pour te 
sous-programme ‘M, N pour te 
sous-programme ‘“’N'', etc.) ne doit 
pas être utilisée par ailleurs dans te 
programme. 


Fr 
m 
as 
> 
WHO Il 


C1 Paulette Besnard 
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Exploitant à la fois les 
possibilités graphiques et 
sonores du PC-1500 
dans sa version de base 
sans imprimante, 

ce programme qui 
transforme votre poquette 
en “Jackpot” vous 
permettra d’assouvir votre 
passion du jeu sans 
compromettre l'équilibre 
du budget familial. 


M Bien sûr, vous connaissez le 
Jackpot, ce jeu où l'on reste des 
heures « planté » devant une 
bruyante machine qui engouffre 
pièce après pièce vos économies. 
Seul espoir, mince : gagner un gros 
lot. Fini cela ! Non que vous deve- 
niez plus raisonnable, mais votre 
poquette se charge désormais de 
tenir le rôle du Jackpot, gracieuse- 
ment. 


Après son introduction en 
mémoire, le programme est lancé 
par RUN ou DEF A. Aussitôt, l'infer- 
nale machine — susnommée Jack- 
pot — est dessinée sur l'écran au 
son d'une petite musique, et nous 


Æ 


regarde (sil) de ses trois yeux 
vides. Pas longtemps, car déjà 
l'œil gauche s’anime. Les quatre 


F4 À + 


F4 HE à 8 # HO + CACHE 1 * 
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SUSPEHST 


symboles : cœur, trèfle, carreau et 
pique y apparaissent successive- 
ment, au rythme de la « roue » qui 
tourne, tourne et finalement se sta- 
bilise sur une figure. 


Pour gagner, il faut maintenant 
qu'un motif identique apparaisse 
dans ses deux autres yeux. Le sort 
est jeté, la seconde roue lancée. 


Les combinaisons gagnantes sont 
donc au nombre de 4 : trois figures 
identiques rapportent 30 points pour 
le cœur, 15 pour le trèfle, le carreau 
donne 10 et le pique enfin rapporte 
5 points. 


Beau joueur, le PC-1500 saluera 
par une musique allègre ou triste 
vos victoires et vos défaites. 


Pour tenter de nouveau le sort, il 
suffit de presser l'une quelconque 
des touches de fonction $, % ou & 
et les trois roues seront successive- 
ment relancées. Mais si vous sou- 
haitez forcer quelque peu le hasard 
vous avez aussi la possibilité de ne 
relancer qu'une seule roue : pressez 
la touche de fonction située immé- 
diatement au-dessous : | , “ ou #. 


ETF S+<H+s 
+ TRICHEUR *# 


Quelques-uns 
des affichages 
que vous obtiendrez. 


+ EE & 4 & À + PERDU 
FR CHE & EH + GAGNE 15 * 


46S 


Bien sûr, le poquette ne manquera 
pas de vous apprendre l'opinion 
qu'il a d'une telle pratique ! 


——— Quelques mots 
sur le 
programme 


L'initialisation des contenus des 
variables est réalisée des lignes 100 
à 170 ainsi que le dessin du Jackpot 
lui-même. 

Les trois roues sont animées d'un 
mouvement d'abord rapide puis pro- 
gressivement ralenti jusqu'à l'arrêt. 
Pour imiter davantage une véritable 
machine à sous, vous pouvez ajou- 
ter à la ligne 340 un BEEP 1, 9, 50 et 
vous entendrez le « cliquet » des 
roues qui tournent, C'est dans la 
variable C qu'est conservé l’empla- 
cement du curseur indiquant au PC- 
1500 quelle roue il doit animer. Les 
dessins des motifs sont rassemblés 
aux lignes 700 à 730. Leur visualisa- 
tion successive donne l'illusion du 
mouvement des figures du Jackpot. 


Le calcul des gains, réalisé des 
lignes 510 à 585, peut être opti- 
misé ; mais le programme n'est-il 
pas plus clair ainsi ? 

La saisie des pressions des six 
touches de fonction qui relancent le 
jeu est programmée avec INKEY$, 
et l’action à entreprendre est choisie 
en fonction du code ASCII (de 17 à 
22) de la touche pressée. 


[] Philippe Pallu 


It + 
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Jackpot 
Programme pour PC-1500 
Auteur Philippe Pallu 

Copyright lOrdinateur de Poche et 
l’auteur. 


192: 


: GCURSOR 


"A"REN 
POTX% 


Xx JACK 


:REM XAUTEUR Ph 


ilippe PALLUX 
REM YX INITIAL 
ISATION * 
WAIT BD:CLEAR 
DIM xX<2): 
RANDOM 


:Y=2B:a$="/F2A7 


F2A4]1":C$="412 
A?F2A7F° 

FOR I=1T0 3 
GCURSOR X+A: 
GPRINT A$ 

Y+A: 
GPRINT C$ 
A=A+25 


:NEXT I 


Sj=112:D0=195: 
RE=93: MI=82:S0 
=68:TP-=82 

REM XDEPARTYX 
BEEP 1, M}, 222: 
BEEP 1, SC, 252 


: CÜRSOR 14: 
PRINT "%X SUSPE 
NS? *x" 


FOR J=]170 3:W= 


J-1:GOTO 328 
REM XTIRAGEX 
X=RND 4: XCW)=X 
: X=XXS: CeWX25+ 
93: RESTORE 

FOR I=I1TC 25+% 


: GCURSOR C 
:WAIT IXIX]1/1E4 


READ B$:1F B$=- 


3/2: 


584: 


: REM 


: BEEP 


: PRINT 


"THEN RESTORE 
:GOTO 340 
GPRINT B$ 

NEXT I 

:1F J=8GOTO 588 
:NEXT J 


* CALCUL 
DES GAIN * 


: CURSOR 14 
IF XCBD=XC1) 


AND KXC1)=XC2) 
GOTO 549 


S:RBEEP 2, DO, 389: 


BEEP 
BELF 
BEEF 
BEEP 
BEEP 
BEEP 


1, DO, 38: 
!, DO, 278; 
1, MI, 398: 
1, RE, 98: 
1, RE, 228: 
1, DO, 98 
1; DO; 278: 
1, SI, 39: 
], DO, 548 
"x PERDU 


BEEP 
BEEP 


LR 


: GOTO 692 
FOR I=1T0O S: 


BEEP 1, DO, TP: 
BEEP 1, MI, TP: 
BEEP 1, SG, TP: 
NEXT 1] 


IF XCBD=-4PRINT 


"x GAGNE 32 x" 
: P#30 


‘IF XCBD=IPRINT 


x GAGNE :1S x" 
:Pz]S 

1F XCBD=ZPRINT 
x GAGNE 18 *%° 
:8&19 

IF KXÉDD=3PRINT 
FX GAGNE 5 *': 
pzS 
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288: 


PAUE 


220: 


238: 


74ÿ: 


758: 


:BEEP P, 19,5 
: REM 


*X RETIRAG 
E PARTIEL *% 


: J=BD: W$=INKEYS 


: IF W$=""GOTO 
618 


2 IF W$=CHRS 17 


THEN LET W=g: 
GOTO 678 


IF W$=CHRS 18 


THEN LET W=l: 
GOTO 6/2 


2 IF W$=CHRS 19 


THEN LET W=2: 
GOTO 677 


2 IF CWS=CHRS 28 


)+CW$=CHRS 21) 
+CWSELCHRS 223< 
DITHEN 629 


:GOTO 202 
: CURSOR 14; 


PRINT ‘%X TRICH 
EUR *x':GOTO 3 
(2) 

DATA "62787870 
28/7860", "28406 
2271684998", ‘on 
818347632108", 
"83879F1F0FA78 
3" 

DATA "GEIF3F7E 
3F1F2E", 38707 
C?787C7C38", "68 
217161/1/162", 
"9245449?44459 
8" 

DATA "9217121F 
121792", "285C4 
A7F4ASC28", "2 
?22287C28/7228", 
‘284020712840 
2: 

DATA “22212347 
232180", 22078 
FiF2-2792", ‘88 
1C3£/F3E1C88", 


"28/78/8/C78792 
a" 
DATA "98416171 


614198", "G1256 
7428785081," 46 
121F1F1F17/86", 
"18SC/E/F2ESCI 
8° 

GATA 


STATUS 3] 


1462 
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Tr, 


TiENS, CEST MARRANT ; 
PoURTRNT, DE DEVRMS ÊTRE) F4 | 


AU LARGE DE SAINT-MALO!) 2 


Navigation : 
un bon point 
(TI59 et FX-702P) 


Aucun tracé à effectuer, 
aucun calcul à faire 

à la main... 

Votre poquette 

vous fournira 

des indications 
précieuses : 

la latitude 

et la longitude 

de votre embarcation. 


B Nous avons vu comment nous 
repérer sur le Soleil, puis sur la Lune 
et les quatre planètes de naviga- 
tion : Mars, Jupiter, Vénus et 
Saturne (1}. Mais il fallait, pour utili- 
ser ces méthodes, tracer sur la carte 
deux droites de hauteur et déplacer 
la première «à l'heure» de la 


f1} Voir l'Op n° 10 pages 29 à 33 et n° 12 
pages 27 à 30. 
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seconde en la faisant glisser, dans le 
sens de la route suivie, d’une dis- 
tance égale au trajet que le navire 
avait parcouru entre les deux obser- 
vations. 


Or, on peut obtenir directement la 
position du navire {latitude et longi- 
tude} sans calcul, sans tracé et sans 
carte. Voilà quelle est la marche à 
suivre : à l’aide de l'un des program- 
mes publiés dans /’Op 10 ou 12, 
vous calculerez l'intercept 11 et l'azi- 
mut Z1 d'une première observation. 
Inutile de tracer cette première 
droite. 


Un peu plus tard, vous calculerez 
de la même manière l'intercept 12 et 
l'azimut Z2 d'une deuxième droite 
que vous n'aurez pas à tracer non 
plus. 


Entre ces deux observations, 
votre navire aura suivi une route 
vraie RV sur une distance D. Bien 
entendu, si vous ne vous êtes pas 
déplacé entre temps ces deux 
valeurs sont égales à zéro. Vous 
pouvez aussi avoir louvoyé, c'est-à- 


dire avoir parcouru dans l'intervalle 
plusieurs tronçons de route. Les 
programmes qui suivent ont été pré- 
vus pour traiter également ces deux 
derniers cas. 


Les données que vous devrez 
fournir sont la latitude et la longi- 
tude du point déterminatif, 11 et Z1, 
12 et 22, D et enfin RV : la machine 
vous renverra la latitude et la longi- 
tude de votre position. Si nous 
reprenons tel quel l'exemple des 
droites calculées sur le Soleil (//Op 
10), ces données sont les suivan- 
tes : 

e point déterminatif : 41°30° de iati- 
tude Nord et 09°49 de longitude 
Est ; 

° premier intercept (11) = 3,6milles; 
e premier azimut (Z1} = 1482,5 ; 

e second intercept (12) = 5,0 milles ; 
e second azimut (22) = 182°,2 ; 

e parcours entre les deux observa- 
tions (D) : 6,1 milles dans une route 
vraie de 1002. 


Sans que vous ayez à effectuer 
vous-même des calculs, sans tracé, 
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Transport des droites de hauteur 
Programme pour TI 59 
Auteur Lucien Strebler 
Copyright l’Ordinateur de poche et l'auteur. 


r 
; 
Î 
; 
À 
$ 
ë 
; 
| 
; 


Co D 


it 


] 


te bob ete fock funk fouk } 


Transport des droites de hauteur 
Programme pour FX-702 P 

Auteur Lucien Strebler 

Copyright l'Ordinateur de poche et l’auteur. 


es A TA 


| F. UT i Si ER 18 VAC :PRT "POSIT 

UPS FE ie FE ST HE JON”: INP "LATF, 

ne 1 en Pas R'BSB 98124 

28 NP PLUME”, N:ES 
B GLEN 

36 IP "DD: IF D= 
8 THEN 98 

A8 INP PREREH=He 
DxCOS RiP=P4CRS 
IN REBPC H,P1 5 
15 36 

dû DERiR= V:IRP SI 


i LE: 

i 

i Q I “DCR (3-8) 
CE 7 Ke PACS R-LaC9 


S Ci/{C0S ASIN 
C-C0S CaSIN fi 
86 PRT "LAT="; DNS 
L+CIC0S B-K4T 
AN A}/60 
85 PRT "LONG=":: Dh 
5 GK/C0S L/60: 
6070 {6 
2=SEh NH ABS À 
"ESFRAC Hei0bià 
=INT NrIRT E-68 
FRAC 36 
Fi NEHS2GRET 


Vi D 


se fn ! 
Set AE MA 
3 1 


1 


Cas 


LE 


£a fe Ji J 


PET A PT LI mue TA 


pertes 
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sans carte, le micropoche vous don- 
nera votre position : latitude 
41°24'46" et longitude 9°48'07". 


Remarque importante : on 
observera deux restrictions 
d'emploi. En premier lieu, on veillera 
à ce que les intercepts n'excèdent 
guère 20 ou 30 milles et à ce que les 
droites se recoupent sous un angle 
d'une trentaine de degrés au moins, 
c'est-à-dire franchement. D'autre 
part (et cela vaut pour les deux pro- 
grammes), on utilisera le même 
point déterminatif pour les deux 
droites : cette condition a permis 
d’'alléger notablement les program- 
mes. En fait, aucune de ces deux 
restrictions n'est pénalisante sur le 
« terrain » {si l'on peut dire). 


Le procédé est à la fois facile et 
souple d'emploi : vous pouvez avoir 
parcouru autant de tronçons de 
route que nécessaire et pris des 
séries de hauteurs aussi longues 
qu'il vous aura paru souhaitable. 


Sur TI 59, après avoir entré les 
195 pas du programme (000 à 194) 
et les avoir sauvegardés sur carte 
magnétique, on procèdera ainsi : 
< entrer la latitude du point détermi- 
natif en 2nd A’ = (cette entrée ini- 


ra 


Re 


He 


Navigation : 


un bon point 
(TI59 et FX-702P) 


tialise le programme et vide les 
mémoires) 

«entrer ensuite la longitude du 
point déterminatif en À, !1 en 2nd 
B’, Z1 en B, 12 en 2nd C' et 2 en 
C: 

e entrer la série des couples D et RV 
(dans cet ordre) en D. 


Deux pressions successives sur la 


A vos risques et périls 


Comme pour tous les logiciels sus- } 
ceptibles d’être appliqués à des situa- 
tions sérieuses, les programmes pré- 
sentés ici devront être entièrement tes- 
tés avant d’être utilisés autrement que 
dans le cadre d’une simulation. Le 
lecteur vérifiera donc que les résultats 
fournis par ces programmes sont tou- 
jours exacts avant de les employer ! 
pour piloter une embarcation réelle. | 


[] NDER 


touche E donneront alors la latitude 
puis la longitude de votre position. 
Latitude et longitude sont exprimées 
dans le format DD.MMSS, les inter- 
cepts sont mesurés en milles et les 
azimuts en degrés décimaux. 


nn Vers VÉSE- 
ou vers l'Ouest 


Contrairement à l'usage interna- 
tional, les longitudes sont comptées 
positivement vers l'Est. Pour rétablir 
une notation standard, il suffit de 
remplacer le signe + par le signe — 
au pas 137 de la liste. La même 
remarque vaut d'ailleurs pour le pro- 
gramme destiné au FX-702 P où l'on 
rétablira une notation standard des 
longitudes en remplaçant + par — 
à la ligne 85. 


Avec ce dernier programme, il 
suffit simplement de répondre aux 
questions qui s'inscrivent à l'affi- 
chage. Pour sortir de la boucle de 
questions « D ? » puis « RV ? », on 
répond 0 à la question « D ? », et 
l'on passe ainsi à la suite du pro- 
gramme. 


[7 Lucien Strebler 


Commandez 
l'album n°1 


Les 5 premiers numéros de 


L'ORDINATEUR DE POCHE ont été regroupés dans un album. 
Pour disposer de l'O.P. dans un format agréable et bien adapté à son classement dans 
votre bibliothèque, commandez aujourd'hui même L'ALBUM N°1 à l'aide du bulletin ci-dessous. 


BULLETIN DE COMMANDE à retourner à 
L'ORDINATEUR DE POCHE, service albums, 39 rue de ia Grange aux Belles 75484 Faiis Cedex 10 


Nom 
Adresse 
Pays 
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Veuillez me faire parvenir l'album N°1? de L'ORDINATEUR DE POCHE 
Ci-joint mon règlement de 50 FF (frais d'envoi inclus) (Etranger : 65 FF; Belgique : 500 FB; Suisse : 18 FS) 
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Un brancard 
dans les couloirs... 


Négocier un virage, 
même très lentement, 
est une opération 

qui mérite de l’attention. 
Surtout si le véhicule 
en mouvement 

est un brancard ! 

Voici un programme 

de simulation 

sur PC-1211/PC-1. 


M l'est une mode architecturale qui 
consiste à bâtir des immeubles à 
coursive centrale ou latérale desser- 
vant les logements : celle-ci doit 
désormais suivre les ondulations des 
bâtiments. 


Tant que l'utilisateur habituel de 
ces couloirs est bien portant, en 
emprunter un ou obliquer dans un 
second ne semble pas être un bien 
glorieux exploit. Mais lorsqu'il est 
sur un brancard... le brancardé et 
ses brancardiers doivent songer à 


Infroducfion 
Dimensions du brancard 


Jnfroducfion 
Angle des 2 coulors 


Znfroducfion 
largeur 1 couloir 


Simulation de virage 


Znthahsahion de la simulation 


| Aepeter 


Avancer broncard 
Noter posihon angle 8 


Vusgu a 
&rancend porakèla couloir 2 


Résultat 
Largeur couloir 2 
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D ENCORE UN 
PETIT CENTIMÈTRE 
SUR LA F 


reconsidérer la question : l'esprit est 
inquiet, « passerons-nous ce virage 
délicat ou ne le passerons-nous 
pas ? » Si, en l'espèce, brancardiers 
et déménageurs ont bien un point 
commun, ce doit être cette 
angoisse-là. Le programme suivant, 
écrit pour PC-1211, apportera une 
réponse à ce dilemme : faudra-t-il 
lever le malade et débiter le meuble 
en menus morceaux ? Non, si la lar- 
geur réelle du second couloir est 
supérieure à celle, minimale, indi- 
quée par le poquette. 

Les lecteurs friands de mathémati- 
ques trouveront en encadré les cro- 
quis de la simulation ainsi que les 


formules constituant l'algorithme de 
résolution du problème. Vous indi- 
quez au poquette la largeur et la lon- 
gueur du brancard, l'angle que for- 
ment à leur jonction les deux cou- 
loirs {le tout est finalement de pas- 
ser ce coude) et la largeur du pre- 
mier couloir d'où vous venez. 


5 RSS 


\ 
N \\ 

NN 
à) "s 


1 


Fosihon finale, PE n) 
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Un brancard 


Pour calculer la largeur minimale 
du second couloir, le programme 
de simulation repousse en fait un 
mur jusqu’à ce que le brancard 

soit passé. 


Ün brancard dans les couloirs 
Programme pour PC-1211 


Auteur Pham-Kim Tien 


Copyright l'Ordinateur de poche et l'auteur 


1CUREM kb UN 

20: REN BRÉNCARI 

ZOHREN 44 E DANS 

ACIREM x#richkLES 

SCOREM COULOIRS 

ét: REM 

70: Lies 

80: INPUT "LARGE 
no 

DO: INPUT "LONGU 
EUR PRANCARI 
= LES : 

100: INPIT "ANGLE 
DES 2 COULC 
IR£= “sc 

1105 INPUT LARGE: 
UR 1ER COULCI 
ÏRs "5D 

12CIF DC=ATHEH 
110 


130: E=0 
14CtF=S CARTER DII 
? 


{50 "S" 

1603 F=F-, 05 

: 1708 G=SCFF#0D) 
| 180: He T (GG AA) 
ons =B-H 


SE 
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RQ: J=S CAA+I I) 

ZICIRE=GTN CH 

2203 IF FeOLET L= 
QD: HOT 240 

230IL=ATN CF us 
IF L<OLET Le: 
L+1:0 

240: MzL-K 

290: Hz 1E0-M-C 

260 DSATN Cl 

2703: P=(i+h 

280: Ge MESIH Pix 
JACUS PF 

ZAC PALEE USING 
"AHITNR, SUV 


RU 
£Q0: IF E E>=OTHEH 
310: IF ECQLET Ez: 
s20a Tr RGOTMEN ‘ 
330: EX LE 
AAC: REEF 1:LISIMG 
“ÉNERNR. th" 
ZSCH PRINT “LARG. 
PFAMCARD= "1 


fl 
ZECS PRINT LONG, 


SP SNRNSAELSS 


. dans les couloirs 


s FAIMCRARD=*$ 


SPC PRINT "ANGLE 
COILOIRS="; 


C 
ZBCS PRINT "LARG, 
La COUL., =" 


ZAC PRINT "LARG, 
2E COUL.= "j 


E 
400 END 


Exemple 
d'exécution 


1,35:-11,54 
1.702,50 


0 

O. 
1,.45:-43,45 0.7% 
1.20:-0,38 1,0% 
0,95:-41.27 1.2# 
0,.70:-41,1% 1.46 
0,45: 1.09 1,67 
Q.20: 9.44 1.6€ 
0.04: 11,89 1,5% 
0.29: 1,28 1.17 
0,54: 1.4% 0. 6% 
0,79: 1.36 0.24 
LARS.BERUD. 0.56 
LONS.BACD. 2.25 
AHGL.CLRS, act 
LARS.CLR. 1 0.85 


LARS,CLR.2 1.64 


se 
RS 


SSP 


| 


SR NE NES 


SR RO NET 
SE  . 


RRRARTEMR | 


: celle-ci, 


Formules 
Position de départ, {i=1} 
OET = SOR {ABA2 + ACA2 — L1A2) 
Position intermédiaire, (i=k) 
Données : OE, AB, AC, Li, BETA. 
SOR (OE À 2 + L1A2) 


SQR (ODA2 — CDA2) 
SOR (ODA2 -— ABA2) 


AC - OC 

= SOR (OAA2 + ABA2) 
LS TS 
BOÀ + AOŸ 


ATN (AB/OA} 
EAN 
180 —- COX - BETA 
EAN AN 
DOX — DOC 


ATN (L1/0E) 


= ATN (DC/OC) 
= ATN (AB/OC) 


= PAS 
L2 = OB * SIN BOY 


Résultat = 
i= tan 


maxi L2 pour 


Tableau des variables 


Le poquette va tenter, avant 
vous-même et vos brancardiers, de 
passer ce coude, et il vous indi- 
quera, au fur et à mesure de la 
simulation, comment le virage est 


: négocié. Enfin, seront affichés les 
: paramètres initiaux complétés de la 


largeur minimale du second couloir 
que vous devez emprunter. Si la lar- 
geur réelle du couloir est inférieure à 
faites demi-tour, ou plutôt 
repartez à reculons car vous ne pas- 
serez pas par ce coude-là ! 


[1 Pham-Kim Tièn 
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Au programme, 


ce 


Voici quelques idées 

qui dépanneront les 
programmateurs en mal 
d'inspiration. 

Iis trouveront ici, 

s'ils le veulent, matière 

à exercer leur talent 

dans l’art des algorithmes 
et de la programmation. 
Qu'ils n’aillent pas 
cependant nous retourner 
leurs copies : il ne s’agit 
pas d’un concours, mais 
seulement de suggestions. 


En élargissant la base 


M Les programmes que je vous 
suggère d'écrire ici illustrent l’adage 
bien connu des informaticiens : 
pourquoi faire simple quand on peut 
faire compliqué ? || y a vraiment peu 
de chances pour qu'ils débouchent 
sur une application utile. Mais en 
vous amusant à les concevoir, vous 
serez amené à utiliser certaines 
fonctions dont vous n'avez peut-être 
pas encore une grande habitude. 
Votre ordinateur de poche est doté 
des fonctions permettant le traite- 
ment des chaînes de caractères ? 
Nous allons les utiliser intensive- 
ment. 


Un petit exercice de codage tout 
d'abord : écrire un programme qui 
transforme un nombre en une suite 
de lettres. On choisira les équivalen- 
ces suivantes : À pour 1, B pour 2, 
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soir... 


C pour 3, etc. jusqu'à | pour 9 et J 
pour 0. Le nombre 146 207 devien- 
dra ainsi « ADFBJG ». 


Partant de là, construisez un pro- 
gramme qui additionne deux nom- 
bres ainsi codés et fournisse le résul- 
tat sous la même forme. En entrant 
au clavier ADG puis HJ, vous 
obtiendrez BBG ; en effet ADG 
représente 147 et HJ 80, or 147 + 
80 = 227, ce qui s'écrit BBG avec 
les conventions adoptées. 


On peut évidemment poursuivre 
et faire que le programme effectue 
non seulement les additions, mais 
aussi les soustractions, les multipli- 
cations et les divisions. 


Jusqu'à présent, nous n'avons 
utilisé que les dix premières lettres 
de l'alphabet, mais rien n'empêche 
de voir plus grand: prenons les 
seize premières. Les lettres À à | 
conservent les mêmes valeurs, mais 
J vaut 10, K vaut 11, L vaut 12, 
etc., jusqu'à O qui vaut 15 et P qui 
vaut 0. Nous voici donc en fait en 
base 16 avec, il est vrai, une 
curieuse façon d'écrire chaque chif- 
fre. Ordinairement, en notation 
hexadécimale, on utilise O0, 1, 2, 3, 
4, 5, 6, 7, 8,9, À, B,C, D,EetF. 


Nous pouvons reprendre la même 
suite d'exercices : conversion d’un 
nombre sous forme de lettres (14, 
entré au clavier donner N, 172 don- 
nera AL, etc.} puis addition de deux 
nombres codés (L+N donnera AJ, 
AJ + BP donnera CJj...). On 
pourra, si l’on veut, prévoir un petit 
ajout permettant d'obtenir aussi le 
résultat exprimé en base 10. 


Vous avez peut-être deviné la 
suite des exercices : même série de 
programmes, mais en utilisant les 26 
lettres de l'alphabet : les nombres 
sont alors exprimés en base 26, A 
valant 1 (...), Y valant 25 et Z valant 
0. Aux lettres de l'alphabet, on 
pourra d’ailleurs ajouter les autres 
caractères disponibles au clavier tels 
que +, —,*,/,A,V,n.…. 


Sur certains poquettes, on aura 
ainsi jusqu'à 60 caractères diffé- 
rents, et même davantage. De quoi 
programmer donc la conversion des 
nombres exprimés en base 10 dans 
des notations très peu usitées : base 
45 ou 53 par exemple. 


©] Odile Pérole 


Un pot 
commun 
pour toutes 
les 
machines 


Le valet noir 
(Black Jack) 
sur 702-P 


B Dans /’Op du mois dernier, 
nous avons trouvé un programme 
de Black Jack pour FX-602 P (1). 
Voici maintenant le même jeu 
dans sa version Basic. 


Les règles sont bien sûr demeu- 
rées les mêmes. Il s’agit de jouer 
contre la machine. À chaque man- 
che, vous jouez en premier en 
demandant une carte, puis une 
autre, autant de fois que vous le 
désirez. Le micropoche vous indi- 
que la valeur de chaque carte tirée 
{valeur comprise entre 1 et 11 
inclus), le total de vos points et 
vous demande si vous voulez une 
autre carte. 


Le but du jeu consiste à obtenir 
un total se rapprochant le plus 
possible de 21 sans dépasser ce 
nombre. Si la dernière carte que 
vous tirez vous conduit à dépasser 
21, vous avez perdu la manche. 
Dès que votre total dépasse 10, 
vous devez donc soupeser vos 
chances avant de demander une 
autre carte. 


Si vous n'avez pas dépassé 21, 
le programme joue à son tour 
jusqu'à ce qu'il dépasse votre 
score, vous perdez la manche 
{sauf lorsque le programme tota- 
lise plus de 21 points, car dans ce 
cas vous gagnez). Enfin, chaque 
fois qu'il y a ex-aequo, on rejoue 
la manche. 

La partie se termine après cinq 
manches avec l'affichage des 
résultats. 


[1 Joël Becker 


{1} Voir l'Op n° 12, pages 45 et 46. 
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Un pot commun 
pour toutes 


les machines 


Le valet noir 


programme pour FX-702 P 


Auteur Joël Becker 


PRESS 


Copyright l'Ordinateur de poche et l'auteur. 


DEFH 1 
VAR: J6 PRG: 1688 
LIST 


5 VAC :61:1=-1 

18 HALT SSEPRT CSR 
Ss"BLACK JACK 

28 HAL BEPRT "CR 
I? AD) 7 


ë 

38 C$=KEVIIF CH” 
THEN 38 

35 HAIT 35 

46 IF C&="N" THEN 
188 


sû GÉB 540 


118 PRT PACARTE"S fi 
1)37 /TOTAL"5E; 


LUE 


128 Fa E>21 THEN 16 


138 IF E)D THEN 178 

148 FF E=D5PRT C5 
J3"EGALITE: "5 D: 
6670 185 

156 G0TO 188 

168 PRT CSR 33”GAGX 
7:05" AMSÈTF= 
F+{:60T0 166 

178 PRIT CGR 3: "PERD 
W7:D57 AE 


264 PRT “TOTAL”3F 3? 
SUR S” 

285 BAIT © 

218 1F F=G:PRT "PAS 
VRAIMENT FRMEL 
73END 


228 IF F=15PRT "HIE 
UX QUE RIEN’3EN 


D 

238 IF F=25PRT TRE 
$ HOYEN”:END 

248 IF F< SPRT "PR 


MAL... END 
250 1F F=4:PRT PES 
QUE PARFAIT 17 


END 

264 IF F=S3PRT "FEL 
CITATIONS.” 
END 
B [=i+i 

5 Hs ra CRAN 


69 D=D+AC1) 
T6 PRT “CARTE”: ACI 
3” /TÜ0TAL”5D 


Si PPERDU: F0 
OTÙ 188 
38 c0t0 28 
108 658 SG 
195 E=EtA(1) 


188 G=GHL:IF 6=6 TH 
EN 268 
185 es T0 LAC 


80 IF D)215PRT Fr 198 HEXT 4 
195 a 112-1160 


330 rs L 8 THEN 318 

34 FOR J=8 TO E-1 

358 IF ACD=ACD) TR 
EH 320 

368 NEXT J 

316 RET 


Avant de lancer le programme, faire 


DEFM 1. 


Kibur, un programme 
qui joue contre vous 
(PC-1211, etc.) 


M Le jeu de Kibur a été proposé 
pour la première fois dans /Op par 
Robert Pulluard. Par la suite, on a 
vu ce jeu adapté aux machines les 
plus courantes (1) à l'exception du 
poquette de Sharp et de Tandy. 
Voici donc une version de ce jeu 
destinée aux utilisateurs des PC- 
1211, 1212, 1251 et PC-1 de Tandy 
(l'adaptation pour PC-1500 et PC-2 
ne devrait pas, d’ailleurs, créer de 
difficultés particulières). 


Initialement, le programme a été 


{1} Kibur sur HP 41C, pages 42 et 43 de l'Op 
n°3; sur TI 58 et 59, pages 64 et 65 de l'Op 
n° 4; sur T1 57, pages 73 et 74 delOp n°8; 
sur FX-702 P, page 68 de l'Op n° 70. 
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écrit sur un PC-1211, puis il a été 
sauvegardé sur une cassette. On a 
ensuite fait lire cette cassette à un 
PC-1251 qui l'a ‘‘digérée”’ du pre- 
mier coup. C'est ce qui explique que 


Kibur : 


la liste du programme ne sorte pas 
de l'imprimante d’un PC-1211, mais 
de celle d'un 1251. 


Les règles du jeu sont demeurées 
strictement identiques à ce qu'elles 
étaient ; elles ont été rappelées dans 
l'encadré ci-dessous. Cela dit, on a 
apporté une amélioration notable 
par rapport aux versions précéden- 
tes du même jeu : l'utilisateur peut 
maintenant comparer son propre jeu 
à celui de la machine {le plus sou- 
vent, le joueur n'a pas à en être spé- 
cialement fier...}. 


Sur le PC-1211 (1212 ou PC-1 de 
Tandy}, le programme fonctionne en 
mode DEF(2). En demandant 
SHFT B {option ‘’Kibur’”’}, on confie 
à l'ordinateur le soin d'établir le 
désordre alphabétique, ce qu'il fait 
en permutant simplement certaines 
lettres. Le nombre de ces permuta- 
tions varie de façon imprévisible 
{entre 1 et 20} et il est déterminé par 
le sous-programme de la ligne 700 
après que l'on ait introduit une 
valeur comprise entre 0 et 1 pour 
‘‘amorcer‘’ le générateur de nom- 
bres aléatoires. 


Dans le même temps où il brouille 
les dix premières lettres de l’alpha- 
bet, le programme enregistre la série 
des coups qu'il devra jouer pour 
rétablir l’ordre alphabétique. Cette 
série est enregistrée dans les varia- 
bles A(38), A(39), etc. jusqu'à 
A(77). 


Une fois le désordre soigneuse- 
ment établi, le programme vous 
indique (c'est dire s'il est beau 


le principe 


Les dix premières lettres-de l'alphabet, de A à dJ, sont proposées mélangées. Il 
faut les réordonner en un minimum de coups. 


La méthode... 

Chaque lettre occupe une position numérotée (de 1 à 10) de la gauche vers 
la droite. Un coup est défini par l’interversion de la lettre dont on indique la 
position avec celle qui occupe la position 1. L'effet secondaire de chaque coup 
est d’intervertir également les deux lettres situées de part et d'autre de celle qui a 
été désignée pour être intervertie avec la lettre en position 1. 

Ainsi, jouer 6 avec la combinaison FBCDGAEHI, autrement dit jouer la let- 
tre À, retourne la combinaison ABCDEFGHIJ. Les lettres F et À ont pris la 
place l’une de l’autre, mais aussi les lettres G et E qui entouraient la lettre A 
dans la combinaison initiale. Le programme considère que les positions 1 et 10 
sont adjacentes, et les effets secondaires interviennent également lors du jeu de 


ces coups. 
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EE ETIORRDRED PO eee RE 


D 7 


D  - 


D 


joueur) le nombre de permutations 
qu'il effectuera pour résoudre le pro- 
blème. C'est alors à vous de jouer, 
en essayant bien sûr d'arriver plus 
vite à la bonne solution. Lorsque 
vous aurez — enfin — réussi à 
résoudre Kibur (vous avez droit à 
98 coups, ce qui est amplement suf- 
fisant), vous demanderez la solution 
que le programme avait retenue en 
pressant SHFT = (2). Vous saurez 
alors comment il s’est débrouillé 
pour faire moins bien que vous, 
aussi bien, ou {ne vous déplaise) 
mieux que vous. 


Avec SHFT A (option ‘’Kibin’’}, 
c'est au joueur qu'il revient de choi- 
sir la séquence de départ. On intro- 


x] 


DETTE 


3 
& 
5 
ë 
? 
8 
3 
L 


prrt 


Joue 
Phi 


JQUE 


JOGZ 


LES 
Wie: 
+ 
ED 9 y La CR CSS 4] 9 Ps dd CO VU 55 


duit donc une par une, et de façon 
désordonnée, les dix premières let- 
tres de l'alphabet. Le programme, 
dans ce cas-là, ne recherchera pas 
de solution : vous jouerez seul (inu- 
tile de demander SHFT =, car la 
réponse de la machine serait sans 
signification). 

En revanche, SHFT C vous per- 
met de recommencer une partie 
avec la combinaison de départ pré- 
cédente, que cette combinaison ait 
été déterminée par vous ou par le 
programme. Avec cette option, 
vous pourrez Mesurer Vos progrès 
ou comparer les solutions adoptées 
par différents joueurs. 


Vous trouverez ci-dessus un 
exemple de partie traitée par le pro- 
gramme ; le nombre-source du 
générateur de nombres aléatoires 
est 0.55417 et l'on a demandé 


{2} Avec le PC-1251, l'exécution s'effectue en 
mode RUN et les différentes séquences sont 
appelées par DEF B, DEF=, etc. 
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er se 


Programme pour Abu PC-1251 


Liv Ju J, 1966041982 
#TEUR 


FAABETIQUE à 


x 


+2 
. 
At 


Z +s EN L F1 


< TL 


5 Los 
= 
t 
+ te 


1 
ti At VI 


= 
PA 


“1 
x 


CS um ti 


Ti 284 
u DHRINT VKTAIS"S 
nos LH LR 


en 
Da 
L #1 
cr € 
1 
Ce 
tel 
LE 
&: 


et 


Crétr é 44 


TO 33 


Ci Ptito  e 4 e 
# 
is © 4 
ü 
Li 
VU 
EE 
ES] 
4 
“4 
cs 
Æ 
+ 
#7 
(es 
mm 


Se 


T OYKISURS 

st CS="S pu 
$="£"iTSavT 
4 


g=°-"1"$=" 


ins 


1 Le 
Ü 


ag: >R: NT YA FAIRE CN “à 
Si PERMUT. 

24g:-0x <=: TO :HsASC«<+2 
BI=ASCKII NAT 
msginsÿt GISUR 618: 
5079 ?ÿ 
30852 ORINT 
GISUR 66 
3293708 K=7T T0 38 STER - 


2:98: 


SOLUTION" 


3291: N=4(K)iMent+is (GOSUR 


c,": END 
45 5e SAINT 
MATCH NULS: 


“BRAVO: 
END 


A1 


INT “OSRiu + On 9€ 
MMENCE 995 EN 
M Y2LAMLTATIONS" 


ssl GÔTO 566 
N=2 G5T0 578 
N=i4 G0OTO 594 

ASIXF=RSCN=- 15 YS= 

NIET ES=RSÉN +) 

DID AS=YSIAHIN-1)=751: 966€ 
NisudFiASCN+i)sxS: 
RETURN 

S6U:2S=ES:Ys=JS:2s=Yp:I$ 
sÈSi ?ETURN 

SifiKS=HS:YE=RS: 75208 

SSHIHS=LTI HEZXS I CS= VS: 

RETURN 

RESASIYS=I5:7527 

HIS=Z251]S=%X8: 


CRE LE 


: LE FO ss Au CE 


CR 
+ 


594: 
CLCEPELS 


GLDI RETURN 

LÉCEONES ESC ET EL EE 
INT Yinsié INT CO 
1 LL 


Utilisation du programme 
SHFT A : option ‘‘Kibin'’ 
e l'ordinateur vous demande d'intro- 
duire votre combinaison des lettres À 
à J dans les dix positions numérotées 
de 1 à 10; 
eil vous demande ensuite quelle 
position vous désirez jouer {ligne 
80) ; 
e vous avez le droit de jouer jusqu'à 
99 coups ; ensuite, vous êtes déclaré 
perdant. 


SHFT B : option ‘‘Kibur” 
« le programme établit seul la combi- 


haäison de départ grâce à une série de 


permutations déterminée par la valeur 
— comprise entre 0 et 1 — qu'il aura 
préalablement demandé d'introduire ; 
e il vous indique alors {c'est un défi !) 
le nombre de coups qu'il jouera pour 
retrouver l’ordre alphabétique ; 

« il vous passe enfin la main en vous 
demandant quelle position vous vou- 
lez jouer. 


SHFT =, que joue le programme ? 
ela machine affiche la solution 
qu'elle a retenue en énumérant les 
coups ; 

. elle compare ensuite le score que 
vous aviez obtenu en jouant ‘’Kibur‘” 
avec le sien, elle vous déclare 
gagnant ou perdant ou elle constate 
que {e match est nul. 

SHFT C, option “’Kibis'” 

e Vous recommencez une partie en 
reprenant la combinaison de départ 
précédente ; cette possibilité vous 
sera utile si vous jouez à plusieurs. 


nus 
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SHFT =. L'affichage ou l'impri- 
mante indique le numéro du coup 
(de 1 à 99) suivi du résultat de la 
permutation (dix lettres) et de la 
position qui vient d'être jouée. On 
reconnaît la séquence initiale à son 
numéro et à la position jouée : tous 
deux sont indiqués par un zéro. 


C1 Alain Sabathé 


Othello-Reversi 
sur HP-41C 


M Cette version d'Othello pour 
HP41C est la très fidèle transcrip- 
tion du programme de Waël Kom- 
bar (1). Elle en reprend la tactique 
de jeu et mène ses parties de facon 
identique. On aurait certes pu l'opti- 
miser, mais l'intérêt principal était 
de réaliser un véritable ‘‘pot com- 
mun”’ pour la HP41C, montrant 
ainsi que les machines utilisant le 


Un pot commun 
pour toutes 


les machines 


Comment sont codées les cases de la grille 


Les :caäses de l’échiquier sont 
numérotées de 24 (A1) à 64 (F6) 
comme indiqué ci-dessous. Le pro- 
gramrne affiche les coups qu'il joue à 
l'aide de ces chiffres et c'est sous 
cette même forme qu'il faut lui indi- 
quer les coups de l'adversaire. 


Le contenu du registre R 24 repré- 
sente la situation de.la case 24, le 
contenu de R 25.représente la case 


Les règles du jeu 


Le jeu d’Othello, adapté aux ordi- 
nateurs de poche, se dispute sur échi- 
quier de 36 cases (6 x 6) à l'aide de 
pions qui ressemblent à ceux des 
dames à cette différence près qu'ils 
sont blancs côté face et noirs côté pile. 

Au début de chaque partie, quatre 
pions sont disposés au centre de 
l'échiquier. Comme on le voit figure 
ci-  . deux présentent leur face 
noire (ils sont en C3 et D4) et deux 


TZ 


2 00 
PA 7 
(5/62 


76/6 


A BC DE F 


leur face blanche (en C4 et D3). On 
tire au hasard lequel des deux adver- 
saires utilisera la couleur noire. Par 
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convention, c'est lui qui commence la 
partie en posant un pion, côté noir 
visible, sur une case inoccupée.et en 
respectant les règles suivantes qui 
valent pour tout le déroulement de la 
partie : 

e lorsqu'en posant un pion, noir par 
exemple, on enferme entre deux 
pions noirs un pion blanc ou un ali- 
gnement ininterrompu de pions 
blancs, le ou les pions blancs qui se 
trouvent ainsi prisonniers entre deux 
noirs deviennent noirs: on les 
retourne simplement, et cela vaut 
aussi bien pour les lignes horizontales 
et verticales que pour les diagonales; 
e la pose d’un seul pion peut conduire 
à retourner des pions de l'adversaire 
dans plusieurs directions à la fois; 

e s'il ne se trouve aucune case où le 
joueur peut, en posant un pion à sa 
couleur, retourner un pion adverse au 
moins, il passe son tour. 


La partie s’achève lorsque toutes les 
cases de l’échiquier sont occupées ou 
lorsque les deux joueurs passent à 
tour de rôle. Dans les deux cas, le 
gagnant est celui qui a sur l’échiquier 
le plus grand nombre de pions à sa 
couleur, sauf partie nulle. 


25, et ainsi de suite. Deux éléments 
interviennent dans ce codage : 

e les valeurs 1, — 1 et O indiquent res- 
pectivement que la case est occupée 
per un pion du programme, par un 
pion de l'adversaire, ou qu'elle est 
vide; 

. à celle des trois valeurs précédentes 
qui correspond à l'état de la case 
considérée, s'ajoute une partie déci- 
male représentant la valeur de la case 
dans la liste préférentielle. 

Ainsi, quand R 24 contient 1.64, 
cela signifie que la case 24 est occu- 
pée par un pion à la couleur du pro- 
gramme et qu'elle vaut 64 dans la 
liste préférentielle. Autre exemple, 
une valeur de — 0,71 en R 25 signifie 
que la case 25 est occupée par un 
pion adverse {— 1} et qu'elle vaut 29 
dans la liste préférentielle; en effet 
— 1 + 0,29 = — 0,71. Enfin 0,24 en 


_R 26 indique que la case est vide et 


qu'elle vaut 24. 
La liste préférentielle se termine en 
55. 


langage machine spécialisé ne sont 
pas dépassées par les événements. 


Les règles du jeu d'Othello sont 
rappelées dans l’encadré ci-contre 
mais il faudra se référer à l’article de 
fOp n° 10 pour retrouver dévelop- 
pée par son auteur la stratégie de 
jeu du programme. 


Après l'avoir introduit dans la 
mémoire de la HP, il convient d'ini- 
tialiser les mémoires avec les don- 
nées de la liste préférentielle. Si 
l'ordinateur commence, ajouter 1 
{(ST+) aux registres R40 et R48, 
retirer 1 (ST —) aux registres R41 et 
R47. Si le joueur commence la par- 
tie, ce n'est plus 1 mais — ? que l'on 
ajoute et retranche aux contenus 
des mêmes registres. 


Pour lancer la HP si elle débute, 
ainsi que chaque fois que le. joueur 
passera son tour: XEQB. Pour 
jouer vous-même, entrez le numéro 
de la case jouée puis XEQA {ou 


{1} Dans la catégorie ‘ordinateur de poche”, 
le tournoi international d‘Othello-Reversi, 
organisé par notre confrère L'Ordinateur Indi- 
viduel /ors du dernier Sicob a été remporté 
par Waeël Kombar dont nous avons publié te 
programme fpour PC-1211} dans notre 
numéro 10, pages 48 à 50. 
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Othello 


Programme pour HP-41 C 


Auteur Pierre David 


Copyright l'Ordinateur de poche et l'auteur 


PRP + 


QteLBL “ENT* 
ENTERT INT - x<8? 
GTO 88 CLX LASTX RTH 


18LEL 98 
CLX LASTX 1 - RTN 

166LBL *OTHELLO" 
STOP 


18eL8L R 
STO 18 9 STO Gi 1 
STO 88 22 STO 82 
GTQ 16 


27LBL 

28+LBL 22 

35 STO 82 24 STO 89 
RCE 17 X28? GTO 24 3% 
STO 89 34 STO 82 


48eLBL 24 
95 S10 87 9 STO 81 
-] ST0 68 -9 ST0 19 
ST0 28 KXEG 13 


SIeL8L 26 

REL 19 X287 GTD 28 
TOKE 9 TONE 9 CLX 
STOP 


S9eLBL 28 
RCL 19 STO 18 34 
STO 82 GTO 16 


65eLBL 33 
12 RCL 17 X2Y2? GTO 64 


7ReL8L 34 
1 ST+17 BEEP RCL i8 
STOP GTDR 


776LBL 35 
RCL 18 XC=0? GTO 36 
RCL 23 INT 28 Xx(=Y? 
GTO 36 -3 STD 22 1 
ST- 48 RCL 23 STO 11 
GTO 48 

J3eL8L 36 


33 STO 83 27 RCL 23 
INT X{=Y? GTO 88 36 
X)Y? CT9 18 


184+LBL 98 
43 RCL 2 K€=Y? GTO 37 
Se XC=Y? GTO 37 


1126LBL 16 
43 ST0 83 


1156L8L 37 

7 STO 81 28 ST0 &2 
24 STO 89 1 STO 88 
RCL 23 STO 11 RCL 18 
ST0 13 27 ST0 97 -2 
ST9 22 14 RCE 17 
AC=Y? GTO 38 55 
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STO 67 


138eLBL 38 
REG 13 


148+LBL 39 
RCL 13 STO 18 RCU 22 
à X=Ÿ? GTO IND 63 


147LBL 48 

ROL 28 REL 22 X(=Y? 
GTO 41 STO 28 RCL 18 
STD 19 


153+LBL 41 

RCL IND 18 ENTER 

REG "ENT" - STQ IND 18 
J6 RCL 15 INT 1E3 
+ STO 23 

168+LBL 98 

RCL IND 23 ENTER 

KEQ "ENT" - 1 E2 » 2 
ST- IND Y ISG 23 


GTO 98 RCÈ 23 INT 1 
- STO 23 


184eLBL 42 

9 ST 8t 35 STO & 
-1 ST 88 RCI! 

STO 23 1SG 23 GTO 97 
RCL 23 INT 1 - 

STO 23 RTN 


281+LBL 43 

1 STÿ 14 28 RCL 18 
KEY? GTO 45 68 X<=v? 
GTO 45 7 STO i4 


2136LBL 45 
CLX STO 83 STO 87 ! 
STO 49 2.883 ST0 2t 


221eLBL 11 
RCL 14 CHS STD 14 
RCL 18 STO 16 


227eLBL 46 

RCL 14 ST+ 16 

RCL IND 16 XEQ “ENT* 
STO @t 1 X=Y? GT0 46 


236eLBL 47 

RCL 16 65 4{=Y? 

GTO 48 KÇ2Y RCL 14 + 
RCL IND X XEG "ENT" 
STO 82 ST+ 87 RCL 81 
ST+ 83 %+#9? GTO 48 
RCE 82 1 - Xx=8? 

ST0 683 


257eLBL 48 

RCL 81 RCL 82 + 

RCL 88 X#Y? GTO 49 
RCL 14 2 + RL 16 + 
STD 6 65 K(=v? 

GTO 49 RCL IND Ÿ 

KEQ "ENT" 1 - x:8? 
STD 99 


279eLBL 49 
IS6 21 GTO 11 -1 
RCL 63 Xs#Y? GTO 52 


286eLBL 58 
1 RCL 87 Ka? 
5 S10 16 GTO 33 


GTO 55 


294eLBL 52 
RCL 49 X)97 GTO 33 
298eL8L 55 

RCL 28 -2 X(=v? 

GTO 41 STO 28 RCL 18 
STG 19 GTO 41 


387+LBL 68 

RCL 28 RCL 15 K(=v? 
GTO 41 STO 28 RCL 18 
STO 19 GTO 4i 


316eLBL 01 

ACL 18 RCE 84 + 
RCL IND X KEQ "ENT" 
RCE 08 K=v? GTO 62 
RCE 18 RCL &4 - 
RCE IND X KEG "ENT" 
RCL 88 X=Y? GTO @2 
RCL 18 RCL 14 - 
REL IND X XEQ "ENT" 
REL 88 X=Y? GT9 82 
REL 18 RCL 14 + 
RCL IND K KE@ “ENT” 
REL 88 X%X#Y? RTH 


349+L8L 82 
3.886 STO 21 


352eLBL 12 

RCE 94 STO 85 RCL 14 
CHS STO 84 RCL @5 

STO 14 RCL 18 REL 84 
+ STO 16 RCL IND X 
'XEG "ENT" RCL AB K=Y? 
GTO @4 1SG 21 GTO 12 
RTH 


3720LBL 94 

REL 84 ST+ 16 

RCL IHB 16 KE@ "ENT" 
RL 98 X=Y? GTÜ Bé 


389+LBL 96 

CHS XeŸ? GTO 97 ! 
STO dé RCL 16 RCL 18 
- RL 84 7 ST+ 99 
GTG END 81 


3930L8L 67 
I$G 21 GT0 12 RTH 


3976LBL 99 
RCL 16 STO 22 


4B8eLBL 14 

RCL 94 ST- 22 

REL IND 22 ENTER 

KEG “ENT” - RCL 98 - 
STO IND 22 1 ST+ 12 
RCL IND 12 KEQ *ENT“ 
RL 22 1 E2 - + 

STO IHD 12 REL 22 

RCL 18 X#Y? GTO 14 


REL 12 1 


- STO 12 484oLBL 19 
STO 15 ISG21 GTo 12  ISG23 CTO 97 RCL 23 
RTN INT $ - STO 23 RTH 
431LBL 13 489LBL 28 
RCL 97 INT 1E3 RCL 89 1E2 7 1 + 
RCL 69 INT + STD 23  ST- 22 ISC 23 CTO 97 
RCL 23 INT 1 - 
448eLBL 97 STO 23 RTX 
RCL IHD 23 ENTER 
SO 18 RLIMDX SL € 
24.829 STO 21 
KEQ “ENT- x=92 GTO 16 
ISG 23 GT0 97 RC 
QNE É = ST0 23 cn SO7+LBL 85 
35 RCL 21 INT + 
46geLBL 16 LASTX KODY 1 E3 / + 
55 ST 12 Cx s086 7E-S + STO 23 
STO @9 SIGK STO 84 7? 
STG 14 %EQ 8t 6 S200L81 68 
STD 94 8 STO 14 RCL IND 23 ENTERT 
XEQ ai XEQ "ENT* - STO IND 23 
ISG 23 GTO 88 15G 21 
476L8L 18 GTO 85 CLX STO t7 


REL 86 29? GTO IND 82 ST0 18 BEEP .END, 


Liste préférentielle 


Rié= 2.08 R38= 8.46 R39= 8.88 
RI7= 2,08 R39= 0.39 R6B= 6.88 
RI8= 2.88 R4f= 0.33 R6i= 8.88 
RI9= 2.98 Réi= 8.55 R62= 9.88 
R28= 2.88 Rd2= 0.49 R63= 8.94 
R21= 2.08 R43= 86.34 R64= 6.88 
R22= 2,608 R44= 2,36 R65= 2.08 
R23= 2.08 R45= 8.57 Ré6= 2.08 
R24= 8.64 Réf= 6.28 R67= 2.88 
Rèï= 9.29 R47= 8.63 R68= 2.88 
R26= 9.24 R4ÿ= 8.25 R6J= 2.08 
R27= 0,59 R49= 9.31 R78= 2.88 
R28= 9.55 R58= 8.52 R71= 2.84 
R29= 9.43 RSi= 2.68 R72= 2.08 
R38= 2.27 RS2= 6.56 R73= 2.84 
R3i= 6.62 R53= 0.35 R74= 2.09 
R32= 6.26 R54= 6.32 R75= 2.894 
R33= 9.38 RS5= 8.53 R76= 2.98 
R34= 6.61 R56= 6.88 R77= 2.88 
R3S= 8.45 R57= 6.88 R78= 2.00 
R36= 9.42 R58= 2.98 R79= 2.089 
R37= 2,54 


R/S). Quand le programme passe 
son tour, il le signale au moyen de 
deux bips. 


Le sous-programme ENT repro- 
duit le fonctionnement de la fonc- 
tion INT du PC-1211 (qui tronque la 
valeur) sur la HP41 {qui l’arrondit). 

Pour refaire une partie il faut réini- 
tialiser les contenus des variables, 
d'une part à l'aide de XEQe, mais 
aussi en positionnant les quatre 
pions de départ de la même manière 
que dans la partie précédente. 


C3 Pierre David 
L'ORDINATEUR DE POCHE - PAGE 71 


$ 
< 
î 
il 
$ 
N 
î 
N 
$ 
î 
$ 
i 
ÿ 
$ 
H 
Î 
ù 
: 
: 
a 
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CÉROEPPPP ENT PET ENV 
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Avec le Jupiter ACE, accédez à l'informatique de l'avenir. 


A": le Jupiter Ace, nous sommes en 
présence de la deuxième généra- 
uon d'ordinateurs domestiques. Après 
avoir fait ses preuves dans des domaines 
aussi précis que laéronautique, la 
recherche scientifique et l'industrie, le 
Forth fait une entrée remarquée chez le 
particulier, même débutant. Plus sophis- 
tqué que le Basic, le Forth est pourtant 
d'un apprentissage plus aisé et plus 
rapide. 


Plus qu’un langage, un système 


Le Forth se définit communément 
comme un «système» informatique plu- 


tôt qu'un «langage» informatique. Un 
système original qui ne ressemble à 
aucun autre. Un système dont la pro- 
grammation très compacte permet une 
utilisation maximale de l'espace mémoire. 


Un système à structure modulable 


La caractéristique essentielle du Forth 


est d'être un langage évolutif. Sila plupart 
des langages mformatiques sont figés en 
des instructions définies etinvariables, le 
Lorth lisse la possibilité à l'utilisateur de 
compléter à l'infini un dictionnaire d'ins- 
tuctions déjà très riche. 


Le dictionnaire Forth 


La mémoire interne (ROM) du Jupiter 
Ace comprend un nombre important 
d'instructions (150 environ) auxquelles 
vous rajouterez facilement toutes celles 
que vous créerez en fonction de vos 
besoins. En effet, à chaque sous-pro- 
gramme scra associé un nom qui, dès 
lors, deviendra une instruction à part 
entière. Vous aurez généré ainsi de nou- 
velles procédures. Le dictionnaire initial, 
en permanence complété par l'utilisa- 
teur, est à l’origine de la puissance et de la 
très grande maniabilité du Forth, et per- 
met l'élaboration de programmes très 
compacts. 


La mémoire Forth 

La puissance du Jupiter Ace réside aussi 
dans le fait que les données sont littérale- 
ment «empilées» en mémoire. La der- 
mère information stockée se trouve par 
conséquent la première accessible sans 
qu'il soit nécessaire de faire appel à unc 
adresse précise. Cette caractéristique 
confère au Jupiter Ace une vitesse d'exé- 
cution considérablement supérieure aux 
autres langages. Pour exécuter les opéra- 
tions qui suivent (1000 identiques), le 
temps mis par le Jupiter Ace sera : 


Type 
d'opération 


Temps 
d'exécution 


0,12 sec. 


boucle vide 


impression caract. 0,62 sec. 
add. 2 nombres 0,4 sec. 
mult. 2 nombres 0,9 sec. 


Vendu 1140 F TTC en modèle de base, le 
Jupiter Ace est conçu pour recevoir des 
extensions de mémoire de 16 K et 48 K. 


iter 


ant 
Îles 
Îles 
vos 
FO 
dès 
art 
ou- 
aal, 
Sa 
ela 
ET 
TÈs 


le 


mers 
PNTOICLE TES ECS 
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ë 
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{ 
$ 
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Un manuel clair en français pour tous int- 
tier rapidement au Forth. 


Un langage unique en son genre 


Le Jupiter Ace, en utilisant le Forth, 
devient grâce à la souplesse de ce langage, 
le micro-ordinateur des fonctions les 
plus complexes comme celui des fonc- 
tions les plus simples pour tous ceux 
désireux de s'initier. 

Les multiples possibilités du Jupiter Ace 
lui assurent d'être le micro-ordinateur 
des prochaines années. 


Soyez les premiers à parler Forth. 
Remplissez et renvoyez rapidement le 
bon de commande ci-contre. Vous rece- 
vrez votre Jupiter Ace dans les quatre 
semaines qui suivent. 

Si, au cas fort improbable, après 15 
jours d'utilisation du Jupiter Ace, vous 
n'en étiez pas satisfait, i vous suffirait de 
nous renvoyer votre ordinateur. Nous 
vous rembourserions immédiatement et 
intégralement. 

Pour tous renseignements complé- 
mentaires, téléphonez au 603.07.50. 


Enfin une véritable informatique puissante à usage domestique. 
S 


Informations techniques 


Matériel 

Z SU À. Vitesse: 
3 K octets RAM. 
Clacier 

40 touches mécaniques avec auto-répétition 
sur chaque touche. 

Mémoire écran (32 colonnes sur 24 lignes). 
Affichage programmation. 


3,25 MIz, 8 K octets ROM. 


Graphiques 

Écran divisible en 64 x 48 zones (noircies, 
blanchics ou clignotantes). 

] Jeu complet de car: ictéres (128) et leur vidéo 
inverse peuvent être redéfinis pour permettre 
une résolution graphique très précise (256 
x 192). 

IF-ELSE-THEN, DO-LOOP, DO + LOOP, 
BEGINX-WHILE-RÉPEAT, BEGIN-UX'FIL : 


maxables ou hables entre eux. 


Bon de 


la première cassette de mon futur logiciel. 


Note res 


PERRET a ue re 


Adresse 


Cassette 

Sauvegarde sur cassette des programmes ct 
des données. Vérification de la sauvegarde et 
de la restitution. 

Chainage des programmes. Des blocs de me- 
moire peuvent être sauvés, restitués, VériTics 
ctrechargés. Programmes titrés. Connectable 
à la plupart des magnétophoncs portables. 
L'itesse 

1500 bauds. 

Bus d'expansion 

Permet de connecter extensions de mémoires 
et autres périphériques. Contient alimenta- 
tion et sigraux spécifiques du Z SÛ À. 
Structure des données 

Intégration, virgule flottante et chaine de 
caractères peuvent tre dressées comme 
constantes, variables en de multiples dimen- 
sions, et mélangées sans restriction de nom. 
Son 

Haut-parleur interne programmable sur toute 
la gamme sonore. 


oo 


47 A renvoyer à : VALRIC-LAURENE - 6, rue Jules-Simon - 92100 BOULOGNE ALLO ZS0 


Je désire recevoirle micro-ordinateur Jupiter Ace {garanti an;, avec son SN A et son 
manuel d'utilisation pour le prix de 114G F TTC ‘frais de port inclus, plus gratuitement 


{7 Je désire aussi recevoir l'extension de mémoire de 16 K pour le prix de 390 F'T1IC. 


A1 CR 


Prenom 


Code postal EI LE Ville 


Tél bur.) 2 


Mode de réglement, joint à la commande 


ae em me 0 me © mue ete mt me ou om mu mu ue mu mes one mnt mu mu me me ut da mu mu me os mine me me me me me GR O0 


Signature {pour les moins de TS ans, signature de lun dé :S parents) 


Tél (dom) 


LÉ RS AïEURS CONSEILS 


J Chéque bancaire ou CCP 


! Contre-reinboursement {4 16 Fa la livraison] 


Jupiter ACE 


| 


5° Championnat International de 
programmes d’Othello-Reversi 


5th Othello-Reversi Programs World Championship 


D PP 


ape mm EA RER 


AE | 
\ sp, © Samedi 24 et 


Dimanche ?5 


ESS Septembre 19583" 


li 
iQ 
TRES 
till 
* Le championnat se déroulera sur 2 jours {24 et 95 septembre) en catégorie 


Ordinateurs de poche et en une seule journée: {24 septembre) en catégorie Ordinateurs de table. i 
Le lieu vous sera précisé dans le bulletin d'inscription que vous recevrez 


Pour inscrire votre poulain 
renseignez-vous dès à présent | 
L'ORDINATEUR INDIVIDUEL (Othello) 39, rue de la Grange-aux-Belles, 75484 Paris Cedex 10. } 


arrondies 


CE x 


j Be. 
NovkSéaté pour MP 41 « 
; 1e mnduis Kosioge 
à Dnt progirmmes. des idées 
Les fonctions logiques du £X 80 
nFintcieur une F5 49. 


abonnez-vous 
complétez votre 


collection! 


Sonmaire des anciens numéros 


N9 2. Basic où langage machine? e La TT 57 à cœur ouvert il] 8 L/OP prof de maths 8 Des TI 58 calculent 
vos impôts locaux + Les bonnes recettes de la programmation + Les mémoires du Basic e L'imprimante 
PC:100. traceur de courbe + Tracer sur HP 41C 3 courbes simultanément + Conversion d'unités e Calcul des 
PPCM s Votre OP se métamorphose en ordinateur de hord + Jeux . “bataille navale” en 4 dimensions: jeu de 
dés: tourisme spatial 


N° 3. Un OP organise des tournées de livraison + Essai : HP 11C: HHC Quasar » Le meilleur langage 
existe-t-il? # Programmer les boucles et les tests » Basic : ses fonctions logiques + Un programme décortiqué 
en Basic + Passer du système décimal aux autres + Trouver le zéro et le maximum d'une fonction + Loto et 
tiercé sur OP + Jeux : laser oméga: une petite DCA: casse tête alphabétique: faites chanter vos PC 1211 et 
TRS 80 poquette 


N® 4, Basic et alphanumérique + Essai : Casio FX-702 P e L'OP d'un médecin Apprendre à compter avec 
la TI 57 e Etiquette ou adressage numérique sur TI 58:59 » Connaître les chiffres que votre TI 57 n'affiche 
pas + Extraire Les racines d'une fonction e Votre HP 41C. une horloge » Jeu : trouver le bon mot e La 
fonction CLOAD 1 sur les PC-1211 et TRS 80 poquette + Le destin des nombres dans votre OP » 
Bibliothèque système des TI 5859 « La TI 57 à cœur ouvert {11} + Bricoler un pupitre pour PC 1211 


N° 5. Essai : Sanyo PHC 8000: Interface HP IL: Sharp PC 1500: Casio FX-602 P + Quelques trucs de 
programmation # Comment 5e sortir des boucles ? 8 Décorez votre TV avec le ZX 81 e Extraire des racines 
carrées # Calcul mental en changeant de base + Calcul des factorielles + Jeux : attention aux platanes: 

du tac au tac + L.e5 micropoches au Japon + Bricoler un “dérouleur de bande” 


N° 6. Nouveau : T157 LCD et TI88: tablette et imprimante du PC 1500 e Module ‘x functions” pour HP 41 C 
e Les codes-barre de la HP 41 C € Introduction au langage machine du ZX 81 {1} e Vos calculs avec des indices 

© Dépouiller les QCM sur les TF57:58 @ Dactyio miniature & Des idées de programunes € Jeux : carrés magiques. 
slalom numérique : gare au crocodile : chasse aux chiffres @ Leçon d'anatomie : le TI 57 @ 


N°7. Nouveau : module horloge HP 41 € Les fonctions logiques du ZX 81 e Leçon d'anatornie : TI 58 et 59 

e Introduction au langage machine du ZX 81 (2) @ Les guillemets du Basic Sharp @ Programmer des sous- 
programmes € Le prix d'un coup de fil 6 Un Op sur un bateau © Bien arrondir les résultats @ Des idéesde programmes 
© Jeux: le pendu : combat dans les étoiles: exercice de mémoire : sauvetage spatial: TI 58 aux échecs : kaléidoscope 
pour ZX 8l e 


N° 8. Panorama des OP # Des nouvelles du Japon e Les chiffres romains du PC-1211 e x functions de la HP 41 C: 
un indicateur de chemin de fer s Tracé de courbes avec la PC 1500 e Les drapeaux de l'affichage sur HP 41 
Réciter les tables de multiplication à une T1 57 e Navigation de plaisance avec TI 58/59 et FX 702 P e Cadran 
solaire pour ZX 81 e Orthographe des nombres sur FX 702 P e Compteur de bande de programme e Jeux : le 
repas du caméléon: alunissage avec la TI 57 © 


N°9. Nouveau : HP 75 C: HP15C. PC 1251. CE 125 « Programmer ses jeux e Basic PC-1211 contre Basic FX 702 P 
« Des statistiques sur HP 41 e Racines d’un trinême sur PC-1211 + Les histogrammes sur ZX 81 e Navigation de 
plaisance avec TI 59 et FX 702 P » Les additions vues par le ZX 81 e Musique sur PC 1500 + Les cristaux liquides 
du FX 702 P « Dessins animés sur PC-1211 e La FP 19, imprimante graphique e Jeu : les petits poids e Représen- 
tation des nombres dans votre OP e Le lecteur de carte des T159 à cœur ouvert e 


N°10 e Nouveau : Casio PB-100 et son interface FA-3 ; HP-10 C; Interface vidéo pour HP 41 e Deux utilitaires pour 
le PC 1500 # Afficher le menu sur OP + “Haute résolution" sur PC-100 e Etes-vous un expert en HP 41 C? 

® Se repérer sur le soleil avec T159 et FX-702 P € ZX 81 et récursivité € Jeux : deux pions sur un damier pour TI57: 
Othello, le programme gagnant du tournoi de l'OI e 


Noll e Nouveau : T157 LCD e À l'intérieur d’une imprimante 8 La PC 1500 s'autoprogramme € Traitement 

de texte sur FX 702 P e Classement sur ZX 81 e Intégration de Gauss sur HP 41 et PC 1500 e Se repérer sur le soleil 
(suite) e Transposer de la musique avec PC-1211 et TRS 80 poquette e Loterie arithmétique sur TI 57 € Jeux : 
aux confins de la galaxie; FX 702 P cruciverbiste e Les dessous de la T1 57 @ Première découverte sur PC 1251 

e Fonctions incompatibles sur TI 58/59 e Accès au compteur hexadécimal des PC-1211 et TRS 80 poquette e 


No 12 e Nouveau jeu : le Neiscat & En démontant une HP 34 C e Table des codes du PC-1500 e Faites l’appoint 
avec votre T159 e Transposition de T1 57 sur TI 58/59 e Index pour le manuel du PC-1500 e Se repérer sur 

les planètes avec TI 59 et FX 702 P e Améliorer la fonction Gamma + Equations de 3° et 4" degrés sur T1 57 

e Les relationnels dans la pile de la HP 41 C e Utilitaire pour MERGE sur PC-1211 8 jeux : le pot-aux-roses: 
damier électronique pour Ottrello: générez des nombres aléatoires; Black-dack; Trio e 


Les numéros 1 à 5 sont regroupés dans l’album numéro 1 


Les numéros 6 à 10 sont regroupés dans l’aibum numéro 2 


y” ratm'orei 
D 


= AOUTEAU : HP 75 C,'KP 18 C 
. ..  POAZS] «8 GE-2AS 
Des idins, 4vt pregrammes 

:n Aainer votre atfivhoge 


Ex démentent É 


des codes de 80-1251 


Voyez grand, 
commencez petit. 


Système HP-41 CV + HP1IL. Si vous possédez déjà une HP 41 C, HP4L 
Avant HP1L, la micro-informatique était coupée décuple sa puissance, ARE | 

en deux : d’un côté les calculatrices programmables, de Si vous abordez la micro-informatique, 

l'autre les systèmes écran-clavier. HEWLETT-PACKARD vous permet de voir très grand 
Avec HPL, l'informatique sérieuse commence à en commençant très petit. 


partir d’un calculateur de poche pour s'étendre 
jusqu'aux plus puissantes configurations, sans perte 
matérielle ni logicielle. 

Le cœur de votre système, C’est l'extraordinaire 
calculateur HP 41 CV programmable et 
alphanumérique, avec ses 319 registres de mémoire 
permanente, ses extensions (lecteur de cartes, crayon 
optique) et sa vaste bibliothèque de programmes 
standards (8.000) ainsi que des applications plus 
élaborées dans des domaines spécifiques. 

La nouveauté, C'est HP1L, la boucle d’interfaçage 
qui permet de relier HP-41 CV à plus de 30 
périphériques (lecteur de cassette digital pour stockage 
de masse, imprimantes, interface vidéo, multimètre) et : 
à un HP 85, 86 ou 87. . I‘ distributeur agréé Hewlett-Packard France. 


65-67 Bd St-Germain - 75005 PARIS 


Tél. 325.68.88 - Télex ETRAV 220 064 / 1303 RAC. 
La maîtrise des applications 
scientifiques et techniques 


Lecteur 
optique 


Ke 


